E© §§ arajS aO ^ósQj® gaMS® 
VIDEOGIOCHI PER PC 



282 



Marzo '12 






8*1 v.. 



I TROPICALE! 



3FF , 







Ubisoft è al lavoro su un FPS esplosivo! 



(AZIONE DI RUOLO! 
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Reckoning: il GdR che non ti aspetti! 
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L'uomo senza più niente da perdere 
si prepara a scatenare l'inferno! 



GANTE! 
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Jackie e la Tenebra arrivano per la prima volta 
su PC. I nostri computer cominciano a tremare! 

-DOSSI e R ^ 
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DOMINA I CIELI IN MISSIONI D'EMERGENZA 
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NEL TUO NEGOZIO DI 

VIDEOGIOCHI PREFERITO 

ASOLI 



DOPPIO DVD 9 
CON 17 GB IN CONTENUTI 



METTITI AL COMANDO DI OGNI TIPO GUIDA UFFICIALE 

DI ELICOTTERI CIVILI E MILITARI CON TUTTI GLI EXTRA 



Come accedere 



con il cellulare ai 
contenuti s 




nsta si trovano dei quadrati mae 



no dei "quadrati magici" chiamati QR, 
ne consentono di accedere velocemente a 



cenuiare aDiniaio ai la con 



Ecco cosa bisogna fare per accedere ai contenuti esclusi 1 
di THE GAMES MACHINE 



1 Scaricare e installare 
il programma gratuito i-nigma 

La procedura deve essere effettuata solo la prima volta. 
Una volta scaricato e installato il programma per la letti 
questo funzionerà per ogni successiva lettura. 
Il programma per leggere i QR funziona su tutti i cellule 



ra dei codici QR 



dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 
basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagin; 



vveD aa cui scaricare n programma aaano ai proprio smanpnone. uppui 
è possibile collegarsi dal proprio cellulare al sito www.i-nigma.mobi. Cos 
facendo, verrà individuato automaticamente il sistema operativo dello 



Inquadrare e scattare 



Dopo aver premuto l'icona del programma i-nigma non resta che puntare 
fotocamera del dispositivo sul codice QR, avendo cura di restare a circa ] 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e premere 
il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsante 
Accedi a Internet. Qualora si voglia velocizzare questo secondo passaggio, 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all'interno del pannello 
Impostazione e poi Connessione a Internet. 
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EDITORIALE 



Fotografa questo QR Code e 
corri sul blog di TGM Online! 
Scopri 
\\m\ come fare 
|l — ' a pagina 
04! 




LEA WENTURE GRAFICHE SONO MORTE? 



M M ■ publisher ci dicono che le avventure grafiche sono 

I morte. I nostri fan, invece, dicono che non lo sono. Chi 
I ha ragione? Beh, pensiamo sia giunto il momento di 
I scoprirlo![...] 

I I grandi giochi costano un sacco di soldi. Anche qualcosa 
di relativamente semplice, come un titolo per Xbox Live Arcade, può 
arrivare a richiedere fino a due o tre milioni di dollari. Per un gioco 
su disco, la spesa può decuplicarsi. Per finanziare la produzione, la 
promozione e la distribuzione, compagnie come Doublé Fine devono 
basarsi su fonti esterne, quali publisher e fondi d'investimento, oppure 
richiedere prestiti. E mentre è innegabile che questi finanziatori svolgano 
un ruolo importante per la genesi del gioco, c'è il rischio che il loro 
coinvolgimento possa anche portare il prodotto nella direzione sbagliata. 
Grazie al cielo, negli ultimi anni sono sbucate alternative percorribili. 
Siti di raccolta fondi come Kickstarter sono stati un'incredibile 
fortuna per la community di sviluppo 
indipendente. Hanno democratizzato il 
processo, permettendo agli utenti di supportare 
un titolo che vogliono giocare e hanno dato 
libertà agli sviluppatori di sperimentare, di 
prendersi dei rischi, e di creare senza che 
nessun altro arrivasse a compromettere la 
visione originale. È il tipo di lusso creativo 
che studi più importanti e affermati, 
semplicemente, non possono permettersi. Almeno, non fino a ora 



SITI COME KICKSTARTER 

SONO un'incredibile 

FORTUNA PER LA 

COMMUNITY DI SVILUPPO 

INDIPENDENTE 



raccolta fondi, aveva già raggiunto il doppio di quanto domandato. Al 
momento in cui scrivo questo editoriale, il contatore registra 1 milione 
e 280 mila dollari. Segno che, probabilmente, le avventure grafiche 
non sono morte e sepolte, giusto per rispondere alla prima domanda. 
Ma non è qui che voglio arrivare, chissenefrega della morte vera o 
presunta di un genere. Quello che mi piace un sacco è l'idea di poter 
pagare per veder sviluppare un gioco che, secondo me, meriterà i miei 
soldi. Si tratta di una scommessa, di una puntata forse azzardata su 
un cavallo che pensi possa essere vincente o, in modo più romantico, 
si tratta di premiare un'idea, un modo di vedere le cose, una filosofia. 
Una filosofia che mi piace, dicevo. Eppure ho il fondato sospetto che 
ciò non valga per tutti. I soldi investiti su Kickstarter per finanziare 
Doublé Fine sono arrivati praticamente a scatola chiusa, senza 
sapere niente del gioco, se non che sarà, come si diceva poco fa, 
un'avventura grafica. Questo porta a pensare, senza chiamare in 
campo uno Sherlock Holmes a caso, che funzioni 
tutto solo se ti chiami Schafer, Ron Gilbert o 
"mettete il nome del vostro sviluppatore dei sogni". 



Mantenere il progetto "piccolo" consente due cose. La prima, e più 
importante, riguarda il fatto che Doublé Fine può fare il gioco che 
vuole fare, promuovendolo nella maniera che ritiene più idonea e 
pubblicandolo alle proprie condizioni. In secondo luogo, siccome 
non abbiamo qualcuno di diverso da noi a cui rendere conto, c'è 
un'opportunità senza precedenti per mostrare al pubblico cosa c'è 
realmente dietro allo sviluppo di un prodotto di questo calibro. Niente 
di preconfezionato dal reparto marketing per aumentare le vendite, 
ma un'onesta e approfondita occhiata a una forma d'arte moderna 
che potrà divertire ed educare giocatori e non giocatori". 

Le parole che aprono questo editoriale sono quelle con cui Tim 
Schafer ha dato il via alla raccolta fondi per finanziare il prossimo 
progetto di Doublé Fine, previsto per PC entro la fine dell'anno. Sarà 
un'avventura grafica, genere in cui Tim ha sempre dato il meglio di 
sé. Qualora abbiate cominciato da poco a seguire il patinato mondo 
dei videogame, posso aiutarvi a inquadrare il soggetto dicendovi che 
stiamo parlando di chi ha dato vita, tra gli altri, a Monkey Island, al 
sensazionale Grim Fandango, allo splendido Psychonauts e a Day of 
theTentacle. 0, se siete proprio giovinastri, è quello che, a vario titolo, 
è stato coinvolto in Stacking, Brutal Legend e Costume Quest. 
Tim ha chiesto cifre importanti, anche se ben inferiori ai tre milioni 
di cui sopra. Si parlava di 400.000 dollari: 300.000 dedicati allo 
sviluppo del gioco e 100.000 per la realizzazione di un documentario 
sulla creazione del titolo. Beh, sette ore dopo aver cominciato la 



È tutto un pochino meno affascinante, no? 
Se ci pensate, Schafer non è venuto dal cielo. E la 
sua (meritatissima) fama dipende da quegli stessi 
publisher che oggi vengono additati come i mostri 
di fine livello da abbattere per vedere i titoli di coda, 
gli ammazza-originalità, i mozzatori di idee. Oggi c'è sicuramente 
più rigidità di allora, ma non è che prima si parlasse di ONLUS e 
ora di squali. Solo, ci sono cifre differenti in ballo. E non ci si può 
permettere di sbagliare.Quindi, se penso a chi ringraziare per primo 
per il prossimo titolo di Doublé Fine, il mio pensiero vola proprio ai 
publisher: furono loro ad avere l'intuizione di puntare un bel riflettore 
su quello stesso Schafer che oggi noi tutti adoriamo, giusto? Nel 
mentre, nel mio piccolo, continuo a sperare che il crowdfunding si 
dimostri valido, e possa diventare una vera alternativa per vedere 
qualcosa di nuovo. 
A prescindere dal nome che c'è scritto sulla sedia del regista. 

Buona lettura, 
Davide "ToSo" Tosini 
iltoso@sprea.it 
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Febbraio è un mese strano. A parte il freddo e la neve di queste settimane, le uscite sono 
piuttosto risicate, così come l'annuncio di grandi novità. Come se anche l'industria dei 
videogame andasse in letargo per qualche settimana. Non GamesVillage.it, per fortuna! 
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No onostante il periodo piuttosto loffio, nell'attesa che arrivino le grandi 
novità dei primi mesi dell'anno (Mass Effect 3, Amalur, ma anche Max 
Payne 3 e compagnia cantante), il nostro e vostro sito di videogiochi pre- 
ferito ha lavorato duramente per sfornarvi una serie di chicche davvero da non 
perdere, sia per quel che riguarda anteprime e recensioni sia, soprattutto, sul 
fronte degli Speciali. 

In ordine rigorosamente sparso, cominciamo con quello dedicato alla nuo- 
va PlayStation Vita, la console di Sony prevista per la fine di febbraio: in un 
ricco approfondimento pubblicato qualche settimana fa, curato dal nostro im- 
marcescibile Frarru, abbiamo - parole sue - torturato la console più a lungo di 
quanto ci era stato possibile fare durante la presentazione alla stampa avvenu- 
ta a Londra qualche mese addietro. Il nostro impavido eroe si è infatti dedicato 
anima e corpo per diversi giorni a provare i primi titoli di lancio della picco- 
la macchinetta (tra cui Uncharted Golden Abyss, WipeOut 2048, inFamous 2, 
MotorStorm Apocalypse e Little Deviants), concentrandosi sulla qualità dello 
schermo da 5 pollici (con tecnologia AMOLED), la capacità di risposta del si- 
stema di controllo e del touch screen, la generale ergonomia della macchina, 
la funzionalità del sistema operativo e del multitasking, la durata della batteria 
e cosucce di questo tipo. Se PS Vita rientra nelle cose per cui state tenendo 
da parte i soldini, o per la quale avete comunque un particolare occhio di ri- 
guardo, non lasciatevi sfuggire questo speciale e monitorate le pagine del sito 
nei prossimi giorni, perché troverete anche la recensione vera e propria! 



Passando ad altro, gli appassionati di giochi di ruolo e musica non potran- 
no lasciarsi scappare lo speciale dedicato alla colonna sonora di The Elder 
Scrolls V: Skyrim, o meglio alle sue interpretazioni da parte di appassionati 




A Come sempre, la homepage di Gamesvillage.it è affollata di novità! 



DIVENTIAMO TUTTI CUOCHI! 
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gni tanto capita che le cose vadano quasi 
da sole nel verso giusto. Non sempre, non 
come vorremmo, ma ogni tanto sì. Una 
jeste volte è stata l'uscita di Skvrim, con 



di Fabio Bortolotti e Albert- 



* Scalogno 

* Bacche di ginepro 

* Lardo 

* Un coniglio e le sue frattaglie (fatevele tenere 
da parte se lo fate tagliare dal macellaio) 

PROCEDURA 

* Prendete il coniglio a pezzetti e mettetelo 
in una casseruola che provvederete a riempi- 
re col vino. A questo punto unite lo scalogno e 
le carote tritate grossolanamente, e infine ag- 
giungete un paio di bacche di ginepro. Coprite 
con pellicola trasparente e mettete in frigo per 
una dozzina di ore almeno. Più è lunga la mari- 
n ^ , "" a , meglio è (ma sconsigliamo vivamente di 
io.iw niarinare per una settimana). 

* Giocate a Skyrim per tutta la notte 



* Togliete la marinatura dal frigo e, nel frattem- 
po, iniziate a preparare il soffritto. 

* Versate in una generosa pentola un paio di 
cucchiai di olio (extra vergine d'oliva, ovvia- 
mente), uno spicchio d'aglio e il lardo, e fate 
soffriggere sino a che il lardo si è sciolto. 

* Mettete le frattaglie del coniglio nel soffritto e 
fatele andare qualche minuto a fuoco medio/basse 

* Mettete nella pentola il coniglio e copritelo 
con un paio di mestoli della marinatura. 

* Coprite con un coperchio e fate cuocere a fuo 
co lento, girando di tanto in tanto. 

* Giocate a Skyrim per 50 minuti circa 

* A questo punto togliete il coperchio, alzate il 
fuoco e fate andare il tutto per una manciata di 
minuti ancora. 

* Servite e accompagnate con del buon vino. 
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I GIOCHI CHE VERRANNO MESSI IN PALIO QUESTO MESE SUL FORUM DI TGMONLINE. 
4/?E È SEMPLICISSIMO. PER SAPERNE DI PIÙ NON VI RESTA CHE ANDARE SUL FORUM 
ED ENTRARE NELL'AREA CHIAMATA "L'ARENA DEL GIOCO FEDELTÀ". 
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▲ /.o colonna sonora di Skyrim come non l'avete mai sentita prima d'ora, solo (si fa 
per dire) su GamesVillage.it! 




▲ La guerra contro le macchine è ufficialmente cominciata! (Binary Domain) 



di tutto il mondo, che in questi mesi vi si stanno cimentando con ogni sor- 
ta di strumento e arte musicale. Potenza di YouTube e della spinta "social" 
di internet! Il tema principale del gioco, scritto dal talentuoso musicista sta- 
tunitense Jeremy Soule, autore (tra le altre cose) delle musiche di Guild 
Wars e dei primi due Dungeon Siege, è stato re-interpretato in maniera mol- 
to varia e senza dubbio fantasiosa: nel nostro speciale trovate gente che si 
prodiga con chitarre acustiche ed elettriche in una strana quanto azzeccata 
versione metal, oppure con il pianoforte; ancora, troverete l'esecuzione di un 
violinista solista che suona più volte lo stesso brano, su temi diversi, per poi 
mixarlo in un'unica traccia. Davvero da non perdere! 

Segnaliamo poi un'intervista esclusiva con Toshiro Nagoshi, producer di 
Binary Domain (nonché della serie Yakuza, una delle più amate dal pub- 
blico giapponese), il suo ultimo lavoro in uscita in questi giorni. Toshiro 
si intrattiene con il nostro TMB a parlare di ciò che rende particolarmen- 
te interessante questo nuovo sparatutto in terza persona, caratterizzato 
da un inedito approccio alla gestione dei compagni di squadra e dota- 
to di un'intelligenza artificiale apparentemente superiore alla concorrenza, 
grazie anche al nuovissimo Consequence System, il sistema di controllo 
degli NPC gestito dal giocatore tramite comandi vocali. Ancora, segnalia- 
mo uno speciale dedicato all'oramai disponibile 
Metal Gear Solid HD Collection, ossia la raccol- 
ta dei tre capolavori di Hideo Kojima (MGS2, 
MGS3 e Peace Walker, che lo stesso game de- 
signer giapponese ha più volte definito come il 
quinto episodio della serie) ri-masterizzati per 
l'alta definizione di PS3 e 360; per chi ha a cuo 
re anche i destini dei publisher, e non solo quell 
dei giochi, ricordiamo un bell'approfondimento 
a cura di NeoSquall sul futuro incerto di THQ, a 
rischio di chiusura/fallimento dopo un paio di tri 
mestri davvero da dimenticare, complici risultati 
di vendita davvero poco felici e il clamoroso flop 
delle tavolette grafiche uDraw, di cui si vocifera 




che i magazzini di THQ straripino, roba che a confronto il disastro di E.T. 
per Atari 2600 (le cui cartucce furono seppellite nel deserto) sembra una 
passeggiata. Concludo questa lunga carrellata sugli speciali pubblicati in 
questo mese segnalando quelli (in due puntate) dedicati alle serie di Mass 
Effect e Syndicate, in vista dell'uscita rispettivamente del terzo e ultimo - 
forse - episodio e del remake/sequel di Starbreeze Studios. Il capolavoro di 
Bullfrog, non a caso, è anche il protagonista del TGM Classic di questo me- 
se, che potete leggere più avanti su questo stesso numero. 

Come sempre, però, GamesVillage.it è anche e soprattutto anteprime e 
recensioni, e non solo per PC: il sito tratta tutte le piattaforme ludiche esi- 
stenti, comprese le console portatili e i dispositivi iOS di Apple. Tra le review 
di questo mese segnaliamo NeverDead, Wizardry: Labyrinth of Lost Souls, 
Soul Calibur V, Final Fantasy XIII-2, il seguito di uno dei FF più controversi 
di sempre, Resident Evi I : Revelations per Nintendo 3DS, un po' di bella robi- 
na per iPad come Unstoppable Gorg, Jazz: Trump's Journey e Kinectimals. 
Sul fronte delle anteprime, invece, per tornare al cappello iniziale e al fat- 
to che sta per arrivare un sacco di roba nelle prossime settimane, sul sito 
trovate una vagonata di hands-on, ossia di test in anteprima su versioni 
pressoché definitive, che ci permettono di cominciar a farci una primissima 
idea della bontà di un titolo in vista della su- 
a uscita sul mercato. Tra una nevicata e una 
raffica di gelo abbiamo cominciato a mette- 
re le mani su giochi come Grand Slam Tennis 
2, Sniper Elite V2, i già citati Mass Effect 3 e 
Syndicate, Kingodms of Amalur: Reckoning, 
Resident Evi I : Operation Raccoon City, Total 
War: Shogun 2-11 Tramonto dei Samurai, A- 
sura's Wrath, Ghost Recon: Future Soldier, 
Haste e molti altri. 



▲ Curiosi di sapere come se la cava sul campo la nuova 
PlayStation Vita? Non perdetevi gli speciali di approfondi- 
mento su GamesVillage.it! 



Mi fermo qui per concedere il giusto spazio al- 
la rubrica Master Ch(i)ef, e vi do appuntamento 
come sempre al prossimo mese! 



SI PARLA DI RESIDENT EVIL 6 

A 



n 



ccantoniamo per un istante il fat- 
ato che le versioni console hanno 
kgià una data di uscita, il prossi- 
mo venti novembre, mentre per quella 
PC toccherà attendere un po' più a 
lungo; la buona notizia è che Capcom 
sta lavorando a Resident Evil 6, che 
già si preannuncia come il titolo più 
ambizioso della serie survival horror 
per antonomasia. Il gioco inizia dieci 
anni dopo l'incidente di Raccoon Ci- 
ty: finalmente il Presidente degli Stati 
Uniti ha deciso di rivelare al mondo 
la verità, tenuta nascosta fin troppo a 
lungo. Al suo fianco troveremo Leon S. 

Kennedy, mentre Chris Redfield, del Bioterrorism Security Assessment 
Alliance, arriva in Cina per sventare la minaccia di un attacco bioterro- 
ristico. Insomma, la minaccia è sempre più globale. Per la prima volta 
nella storia della serie Leon e Chris lavoreranno insieme: accanto a loro, 
personaggi (vecchi e nuovi) che verranno svelati nei prossimi mesi. Nes- 
suna informazione al momento per quel che riguarda il gameplay, anche 
se è stata confermata la commistione tra survival horror e azione già vista 
in RE5, così come la modalità coop. Qualche riferimento online: residen- 
tevi I . corri, facebook.com/residentevi I , www.youtube.com/residentevi I . 




CD PROJEKT ALLENTA LA 
PRESA, TUTTI GLI ALTRI NO 

Lo scorso mese abbiamo riportato la notizia della "caccia alle stre- 
ghe" avviata da CD Projekt nei confronti di tutti coloro che hanno 
scaricato la versione pirata di The Witcher 2. Con l'arrivo del nuovo 
anno l'arrabbiatura (comprensibile, come dicevamo) del publisher po- 
lacco sembra essersi placata, e in una lettera aperta alla community ha 
dichiarato di aver interrotto questa discutibile operazione, sottolineando 
di "non tollerare [comunque] la pirateria, che danneggia noi sviluppatori 
e l'intera industria dei videogiochi". 

A questo segnale di distensione si è affiancata una mossa contraria da 
parte degli uffici europei di altri publisher ben più grossi. Stando al sito 
TorrentFreak, infatti, Atari, Codemasters, Square Enix e Ubisoft han- 
no cominciato a tracciare i proprietari degli indirizzi IP da cui sono stati 
scaricati i loro titoli, chiedendo un rimborso di 800 € per ogni download 
illecito. Il problema del tracciamento degli IP, tuttavia, che è poi alla ba- 
se della decisione di CD Projekt 
di mollare il colpo, e che pro- 
babilmente porterà gli altri 
publisher ad analoga decisione, 
è il forte rischio di sparare nel 
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Dopo il successo e la positiva accoglienza del fumetto 
per il primo Prototype, qualcuno pensava seriamen- 
te che un'iniziativa del genere non si sarebbe ripetute 
iene per il secondo? Radicai Entertainment, Activision e 
ark Horse Comics hanno annunciato una serie a fumetti, 
isponibile solo in formato digitale a partire da metà feb- 
raio, un paio di mesi prima dell'uscita del gioco, che si 
xuperà di fare da "ponte" tra la conclusione del primo e 
inizio del secondo Prototype. La miniserie sarà suddivisa 
i tre episodi: il primo, intitolato "The Anchor" e il lustra- 
) da Paco Diaz, si concentra su quanto accaduto ad Alex 



Mercer alla fine del gioco; il secondo episodio 
vivors", curato da Chris Staggs, racconta di ur 
gruppo di abitanti di New York che cerca di fu 
la città dopo l'esplosione del virus Blacklight; 
il terzo capitolo, illustrato da Victor Drujiniu, 
si intitola invece "The Labyrinth" e si occu- 
pa di approfondire maggiormente la storia del 
Sergente James Heller, il protagonista di Pro- 
totype 2. Per un'anteprima del fumetto e un 
eventuale acquisto, il sito di riferimento è il 
seguente: digital.darkhorse.com. 
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UN NUOVO TEST DRIVE TUTTO DEDICATO ALLA FERRARI 



Dopo l'annuncio di alcuni mesi or sono, arriva finalmente qualche informazione (e soprattutto qualche 
immagine!) in più circa Test Drive: Ferrari, che scopriamo essere sviluppato da Slightly Mad Studios, 
quelli della serie Shift di Electronic Arts, e che dovrebbe uscire nelle 
prossime settimane per PC, Xbox 360 e PlayStation 3. 
A voler essere sinceri, al momento non è che sappiamo poi molto altro, ma 
le foto distribuite appena prima di andare in stampa erano decisamente 
appetitose, e ci sembrava un peccato non pubblicarle... Il primo trailer uffi- 
ciale mostra inoltre una serie di gare con i più famosi modelli del Cavallino 
Rampante, dai più recenti a quelle della serie 166 degli anni Cinquanta, 
con cui cominciò l'epoca di Juan Manuel Fangio. 




LE OLIMPIADI IN UN 
VIDEOGIOCO e 



VALVE, SE CI SEI BATTI UN 
COLPO (0 VENTIMILA)! 



hi! Ma lo sapete che quest'an- 
no ci sono le Olimpiadi? E sono 
a Londra! Praticamente dietro 
l'angolo! E lo sapevate che ci sa- 
rà anche un videogioco ufficiale? 
No? Detto fatto! A occuparsi dell'i- 
nevitabile tie-in dell'evento sportivo 
dell'anno sarà SEGA, che a giugno 
pubblicherà London 2012 per PC e 
console, dove il titolo potrà contare 
anche sul supporto per le periferiche 
motion sensor, che avranno alcu- 
ni eventi sportivi tutti per sé (Beach v I i 

Volley per Kinect e tiro a segno dai 

25m per Move). Trattandosi di un titolo su licenza, troveremo tutti gli atleti, 
gli stadi e soprattutto le discipline olimpiche con cui cimentarsi, comprese 
quelle che debutteranno per la prima volta a Londra, tra cui i tuffi dai lOm 
all'Aquatics Centre e la Ginnr _J " : a t: i: "-■"-■-«-'■ ^ > «■-- 





Idue Portai. I due Left 4 Dead. D0TA2. Counter-Strike: Global Offensi- 
ve. Il supporto ininterrotto di Team Fortress 2. A questo si è dedicata 
Valve dal 2007 a oggi, dall'uscita di Episodio 2, l'ultimo capitolo del- 
le avventure di Gordon Freeman. Legittimo essere preoccupati circa la 
sorte dello scienziato di Black Mesa. E così, nel rapido volgere di poche 
settimane, un gruppo su Steam nato quasi per scherzo ha raccolto oltre 
ventimila iscritti. "A Cali for Communication" (goo.gl/KzG9f) nasce con 
un solo scopo: avere qualche informazione da Valve circa il destino della 
serie di Half-Life, qualunque esso sia. "Aspettare per più di quattro an- 
ni è davvero difficile", si legge nella lettera aperta alla software house, 
"specialmente quando gli E3 passano senza un cenno, un segno di vi- 
ta per Half-life. [...] La trilogia di episodi doveva essere completata entro 
il 2007, e se Valve ha deciso di seguire altri progetti, va benissimo così. 
Chiediamo solo un minimo di comunicazione sull'argomento, che dica agli 
appassionati se, a un certo punto, l'arco narrativo aperto con Episodio 2 si 
concluderà o meno". 

Legittimo chiedere, per carità. Che poi Valve decida di rispondere, è 
tutt'altra faccenda: la casa americana ha sempre gestito in maniera molto 
autonoma la divulgazione di informazioni. 




/ CECCHINI DI BIGBEN INTERACTIVE II UN PACCO PER TROPICO 4 
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sovietico: una scusa come un'altra per offrire 
n cui affrontarsi e qualche arma vagamen- 
. Le mappe (dieci in totale) saranno studiate 
lealmente, che potranno sfidarsi in una del- 
le cinque modalità disponibili, avanzare di 
grado e sbloccare nuove skill man mano che 
uccideranno i propri avversari, potendo inol- 
tre contare su gadget sempre più evoluti da 
acquistare con la valuta guadagnata nel cor- 
so delle partite: proiettori olografici, occhiali 
termici, droni da ricognizione ecc. ecc. 



potendo inol- 
iù evoluti da 



ventunesimo se- 



I quarto capitolo del popolare si- 
mulatore di dittatore dello stato 
libero di Bananas, edito in Italia 
da FX Interactive, si espanderà pre- 
sto con il pacco "Tropico 4: Tempi 
Moderni". L' isoletta governata con 
pugno di ferro dal nostro tiranno 
preferito dovrà, volente o nolente, 
fare i conti con il ventunesimo se- \ 
colo e i problemi che si porta con 

sé: internet, il nuovo ordine mondiale, i terroristi, l'esplorazi< 
i mercati finanziari, e chi più ne ha più ne metta. 
Il pacco conterrà trenta nuovi edifici tra cui condomini, gratt 
"bio" che potranno sostituire e/o migliorare le obsolete unità 
vecchie città dell'isola. Dieci nuovi editti potranno essere en 
care o limitare l'accesso alla rete, creare uno stato di polizia 
generale sempre più "amato" dal proprio popolo. Per conclu 
campagna single player conterrà dodici missioni nelle quali | 
di Tropico da forze malvagie che ne minacciano l'esistenza. 
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BETHESDA SI RIPRENDE I 
DIRITTI DEL MMO DI FALLOUT 

Una delle più lunghe, snervanti 
- e francamente noiose - contro- 
versie videoludiche è finalmente 
giunta a conclusione: lo scorso gen- 
naio Interplay e ZeniMax Media (che 
possiede Bethesda Softworks) hanno 
raggiunto un accordo extragiudiziale per 
l'assegnazione dei diritti del MMO am- 
bientato nell'universo di Fallout, il cui sviluppo è sempre stato rallentato, 
se non del tutto bloccato, proprio dalle beghe legali su chi fosse il legitti- 
mo detentore della licenza tra le due società, su chi potesse svilupparlo, 
su questioni legate a subappalti illegittimi a software house non autorizza- 
te e noiose amenità di questo tipo. Per il disturbo, e per non aver rispettato 
gli accordi previsti nel contratto di cessione dei diritti, Interplay si intasche- 
rà due milioni di dollari - comodo!, e potrà continuare a vendere i precedenti 
titoli della serie (Fallout Tactics, Fallout e Fallout 2) fino alla fine del prossi- 
mo anno. A questo punto speriamo veramente di poterci tornare a occupare 
quanto prima del gioco vero e proprio! 








RITORNA 

JAGGED ALLIANCE! 

e la memoria non mi |— 
fa difetto (e non è det- 
to che non sia così), 
ese dovreste trova- 
■ V. un «..Leprima dedicata al 
ritorno di una delle serie tat- 
tiche più amate dai fan del 

genere... Qui ne parliamo in 

versione ridotta: la softwa- 
re house russa BitComposer e il publisher Koch Media stanno per far 
uscire Jagged Alliance: Back in Action, che ci vede a capo di una squa- 
dra di mercenari scelti per la riconquista dell'isola di Arulco, un paese 
al tracollo il cui governo è stato rovesciato da un crudele e dispotico 
tiranno. Trattandosi di un titolo comunque "moderno", il gameplay ori- 
ginale è stato leggermente rivisto con un accento particolare all'azione, 
che si affianca a un rinnovato sistema a turni di gestione dei propri uo- 
mini, una realistici 
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ti con i ribelli locali e 
l'addestramento dei 
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UNA SERIE TV PER L.A. NOIRE? QUASI 



Prendete questa notizia come una piccola in- lizia di Los Angeles William Parker i 

trusione birichina nelle voci di corridoio di al gangster Mickey Cohen. Daraboni 

questo mese: Frank Garabont, che qualcu- anche di produrre e dirigere il prirru 

no di voi avrà sentito nominare per aver diretto II La curiosità, e il motivo per cui ne f 

miglio verde, Le ali della libertà, La nebbia (tut- l'epoca in cui è ambientata la vicen 

ti tratti da lavori di Stephen King), e ultimamente e Cohen è quella a cavallo tra gli an 

per aver curato la serie TV The Walking Dead, sta ta e Cinquanta, in una città degli ar 



lizia di Los Angeles William Parker e la sua caccia 
al gangster Mickey Cohen. Darabont si occuperà 
anche di produrre e dirigere il primo episodio. 
La curiosità, e il motivo per cui ne parliamo, è che 
l'epoca in cui è ambientata la vicenda di Parker 



per aver curato la serie TV The Walking Dead, sta ta e Cinquanta, in una città degli angeli popolate 

scrivendo per l'emittente TNT il pilota di una nuo- di stelle del cinema, capoccia degli studios hol- 

va serie televisiva intitolata "L.A. Noir" (senza "e" lywoodiani, eroi di guerra, polizia corrotta e la 

finale, avete letto bene), basata non sul videogame criminalità organizzata al massimo del suo potè 

di Rockstar, ma sulla storia vera del capo della pò- Vi ricorda niente tutto questo? 
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UN ALVEARE 
PER WILL WRICHT 



UN "VERO" SEGUITO PER X-COM 





ANNUNCIATO LEGO BATMAN 2: DC SUPER HEROES 

Anticipato in maniera piuttosto anonima lo scorso anno tramite volantini presenti in alcune scatole di LEGO vendu- 
te negli Stati Uniti, LEGO Batman 2: DC Super Heroes è stato confermato ufficialmente da Warner Bros., che lo 
pubblicherà la prossima estate per tutte le piattaforme ludiche possibili e immaginabili. Come il nome lascia am- 
piamente intuire, al Cavaliere Oscuro in versione mattoncino si affiancheranno tutti i più importanti supereroi di DC 
Comics, tra cui Superman, Wonder Woman e Lanterna Verde. Sul fronte dei cattivi, oltre al Joker troveremo sicuramen- 
te Lex Luthor. Nessuna particolare novità in vista sul fronte del gameplay: come da un po' troppo tempo a questa parte, 
TT Games gioca sul sicuro proponendo la consueta formula di ironia, azione, platform e gioco cooperativo. Debutteran- 
no nuove zone di Gotham City da esplorare, veicoli come la Batmobile e il Batwing, nuovi gadget e superpoteri, dalla 
possibilità di volare alla vista termica. A latere, per gli appassionati di mattoncini reali, LEGO ha ampliato la sua serie 
dedicata ai supereroi con l'uscita di nuovi playset, tra cui quello della BatCaverna. 





LA CULLA 

DEL GENERE INDIE 



Io sviluppatore indipendente Flying 
Cafe For Semianimals ha annun- 
:iato il suo primo titolo, Cradle 
(lett., culla), che dovrebbe uscire en- 
tro primavera. Di cosa si tratta? Di 
un'avventura in prima persona ad am- 
bientazione fantascientifica, che punta I 
l'accento sull'esplorazione, sulla liber- \ 
tà di movimento e sulla narrazione, 
dinamica e con finali multipli. La storia, piuttosto criptica, ruota attorno 



alla relazione del protagonista coi 
ze tutt'altro che chiare si ritrovan 



una ragazza robot, e che per circostan 
insieme in una tenda sulle colline del 



deserto della Mongolia. E no, non ho idea di quali sostanze girino negli stu- 
di di Flying Cafe ecc., ma dev'essere roba di primissima qualità. Il nostro 
obiettivo sarà ripristinare le funzionalità del robot e svelare i misteri che cir- 
condano un parco di divertimenti abbandonato che si trova nelle vicinanze. 
Ribadisco il concetto sulle sostanze espresso qualche riga sopra, ma al tem- 
po stesso ammetto una certa curiosità nei confronti di Cradle! 




STEAM CRESCE, CRESCE, CRESCE... 

Nel corso dell'anno precedente la piattaforma di digitai delivery di Val- 
ve è arrivata a offrire più di mille e ottocento giochi a oltre quaranta 
milioni di account. Quaranta milioni. Rispetto al 2010 le vendite sonc 
aumentate di oltre il 100%, guadagno che si verifica per il settimo anno cor 
secutivo. Durante i saldi natalizi, appuntamento ormai imperdibile per chi 



cerca ottime occasioni, il num 



nocaton connesso contemporaneamente 



ha superato ampiamente i cinque milioni. 

Raddoppiata la quantità di contenuto "consegnato" nell'anno 2011 rispetto 
al 2010, con oltre 780 petabyte di dati, che ha costretto Valve a raddoppia- 
re la capacità dei propri server e a mettere in piedi una nuova architettura 



NUOVA VITA PER LE VECCHIE 
CARTUCCE A 16-BIT! 



il coraggio di sbarazzacene? Adorate le solu- 
zioni hardware barocche e particolarmente 
involute? Allora tenete d'occhio il sito re- 
trode.com, dove sono aperti i pre-ordini di 
Retrode, un adattatore USB in srado di ac- 



STEAM 
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NEW. 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa mass-notizia si trova qui! 



Mese ricco, mi ci ficco: questa puntata 
delle massive è davvero fulgida di 
novità. Comincio subito rammentandovi 
il recente passaggio al modello free to play 
del piuttosto sottovalutato Star Trek Online 
senza dimenticare che, nel momento in cui 
leggete queste pagine, anche l'ottimo Aion 
sarà disponibile in una nuova versione gratuita 
per noi europei grazie a Gameforge. Ma non è 
finita: anche il sempiterno EverQuest (13 anni 
di vita e ben 18 espansioni) ha abbracciato 
questo modello commerciale, seguendo quanto 
già fatto da tempo dal sequel. Sempre a 
questo riguardo la notizia è tuttavia un'altra, 
ovvero il lancio di RIFT Lite, la trial a tempo 
illimitato che permette di raggiungere il livello 
20 (su 50) del miglior MMORPG dello scorso 
anno. Trion Worlds ha deciso di rilanciare alla 
grande il suo titolo, invero abbastanza in crisi di 
utenza giocante a causa dell'uscita di SWTOR 
nonostante i 100 e più milioni di profitto 
dichiarati dalla softco, accompagnandovi la 
pubblicazione dell'update 1.7 Carnival of the 
Ascended. Questo introduce l'ennesima pletora 
di nuovi contenuti: un sistema di avanzamento 
PvP rinnovato, un completo overhaul dell'expert 
mode dei dungeon, un'inedita serie di 
avventure da giocare in solo o in party chiamata 
River of Souls e un revamp delle moltissime 
build disponibili. Un modo decisamente 



[SWTOR] Il nuovo Flashpoint Kaon Under Siege è popola 
to da mostri che sembrano usciti da The Secret World... 






sostanzioso per festeggiare il primo anniversario 
di questo gioco persistente, che nei suoi 
primi 12 mesi di vita ha visto una quantità di 
aggiornamenti davvero impressionante. 
Passo ora al suo principale concorrente, ovvero 
Star Wars: The Old Republic. Nel mese di 
gennaio BioWare ha reso disponibile la patch 
1.1 Rise of the Rakghouls, che ha introdotto 
il nuovo Flashpoint 
Kaon Under Siege 
e l'Operation 
Karagga's Palace, 
oltre a miglioramenti 
all'Open PvP di 
llum. Questi ultimi, 
inizialmente, hanno 
fatto più danni che 
altro a causa di diversi 
bachi sfruttati dai 
giocatori, comunque 
prontamente risolti 
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con il rilascio delle 1.1.0 e 1.1.1 che hanno 
sistemato anche i problemi di prestazioni e il 
fastidioso delay delle sk ili. Questo MMORPG 
ha insomma archiviato la fase di lancio con 
la risoluzione degli inevitabili problemi di 
gioventù. Fase di grosse soddisfazioni per 
Electronic Arts, che ha annunciato di aver 
venduto oltre due milioni di copie. 
Ora per SWTOR arriva la fase più difficile, 
quella della stabilizzazione: i prossimi mesi 
ci diranno se il gioco continuerà a crescere 
e riuscirà a tenersi stretti i propri giocatori, 
soprattutto visti i più che temibili concorrenti 
all'orizzonte. EA certo non vuole farsi trovare 
impreparata e, oltre a preparare l'imminente 
lancio sul mercato australiano, e in futuro su 
quelli asiatici, ha già annunciato quelle che 
saranno le prossime tappe dello sviluppo. Un 
secondo update arriva proprio questo mese 
e porterà la seconda parte dei contenuti di 
Rise of the Rakghouls, insieme a una nuova 
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Warzone, alle banche di gilda e all'interfaccia 
personalizzabile. Poi arriveranno, nell'ordine, 
il sistema di ranking PvP, la definitiva 
implementazione del Legacy System (quello 
che collega tutti i PG di un account), ulteriori 
contenuti per le gilde, tra cui le capital ship, 
e il pieno supporto a mod e add-on. Tutto 
questo entro l'estate, probabilmente con anche 
ulteriori contenuti PvE. 
Insomma non c'è di che lamentarsi. Ma, se 
deciderete di approdare su altri lidi, c'è il più 
che atteso Guild Wars 2 di ArenaNet: la softco 
di Seattle, detto che la closed beta è già bella 
che iniziata e presto dovrebbe allargare le 
proprie porte, ha confermato infatti la release 
entro quest'anno. Poi c'è TERA, di cui è già 
stata comunicata la data di lancio ufficiale: il 
3 maggio prossimo per noi europei, tanto che 
è stata avviata la fase di pre-ordine. Il gioco 
sviluppato dai coreani di Bluehole Studio 
deve però fare i conti con la seconda causa 
intentatagli da NCsoft per plagio, stavolta 
presso i tribunali americani. Quello al lavoro 
su TERA è infatti un team fuoriuscito dalla 
casa madre durante la produzione di Lineage 
MI e, stando alle accuse, sembrerebbe che 
si sia indebitamente appropriato dell'intero 
concept del gioco, riproposto paro paro, e 
persino di parti di codice, in particolare quelle 
relative al sistema di combattimento action, il 
quale indubbiamente costituisce la feature più 
attesa di questo MMORPG. 
Resto sul tema cause giudiziarie perché 
il paio di mesi appena trascorso è stato 
particolarmente interessante in tal senso: s'è 
andati dalla curiosa decisione di un tribunale 
olandese che ha dal punto di vista penale 
ha considerato un furto virtuale avvenuto su 
RuneScape come un reato vero e proprio, 



alla conclusione dell'epica diatriba legale tra 
Interplay e Bethesda in merito ai diritti di 
pubblicazione del MMORPG di Fallout. Ha 
vinto, contrariamente alle attese, quest'ultima, 
mettendo il sigillo finale riguardo questa 
attesissima produzione. ZeniMax Online 
Studios, divisione dedicata di ZeniMax Media 
(di cui fa appunto parte Bethesda Softworks), 
è già al lavoro sul titolo e ha iniziato a 
reclutare designer. Non vediamo l'ora di 
saperne di più. 

Le ultime righe le dedico ai MMORPG di 
Turbine, visto che la software house proprietà 
di Time Warner ha annunciato importantissime 
novità per i suoi titoli persistenti. Cominciamo 
da Lord of the Rings Online: archiviata la terza 
espansione Rise of Isengard (con l'Update 
5 è stato rilasciato il raid conclusivo), è 
stata annunciata la quarta, Riders of Rohan. 
Tra le novità, la più attesa è sicuramente il 
mounted combat, ovviamente indispensabile 
quando si parla delle terre di Théoden. Sul 
piano dell'epic storyline questa porterà sino 
al nuovo level cap fissato al I '85, con i player 
che dovranno affrontare avventure al servizio 
di Éomer nei territori di Amon Hen, della 
foresta di Fangorn (con tanto di Barbalberi) e 
naturalmente della piana di Rohan. 




L'altro gioco di massa della casa di Boston 
è Dungeons & Dragons Online, per il quale è 
stata annunciata la nuova espansione Menace 
of the Underdark: sarà preceduta dall'Update 
13 Web of Chaos che ne introdurrà la storia 
con l'adventure pack dedicato e tanto 
nuovo equipaggiamento, arrivato al tier 7. 
L'espansione vedrà invece il cap aumentare 
al livello 25, ma soprattutto implementerà 
i Forgotten Realms con le prime avventure 
lì ambientate. Non mancherà anche 
l'introduzione di una classe completamente 
inedita: il druido. E anche per questo mese è 
tutto, arrivederci al prossimo! 



L MMO DEL MESE: AUTO CLUB REVOLUTION 



I francesi di Eutechnyx, reduci da un sacco di mezzi capolavori come Total Drivin', si apprestano a consolare tut- 
ti i delusi dalla serie Test Drive Unlimited della conterranea Eden Games con quello che sembra essere ciò che gli 
appassionati di giochi corse online aspettano da tempo immemore, ovverosia una sorta di Gran Turismo Online per 
PC. ACR si presenta come la classica via di mezzo tra simulatore puro e arcade, ricco di automobili da sogno e di 
auto da tutti i giorni, dalla Opel che abbiamo in garage sino alla Bugatti Veyron Super Sport, da "tunare" sin nei mi- 
nimi dettagli e guidare su moltissimi circuiti reali lungo la lunga carriera di pilota, da affrontare interamente contro 
avversari veri. Si tratta di un titolo molto promettente, cui non mancherà una robusta parte single player, che pog- 
gerà principalmente sull'impianto multigiocatore di massa per catturare utenti: si potranno fondare club di tutti i 
tipi per gareggiare coi propri amici, apprezzandone il realistico modello di guida e tutte le feature proprie di un ti- 
tolo di massa, dal sistema di progressione al ricco sistema di achievement, senza contare classifiche, campionati 
ed eventi. Il sito per registrarvi alla beta è www.autoclubrevolution.com! 
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TOM CLANCY'S GHOST RECON ONLINE 

La sottile linea tra sparatutto online e MMOFPS propriamente detti sta 
per allungarsi con il nuovo titolo free to play di Ubisoft... 



Non bastava, evidentemente, Future Soldier 
a sfamare la voglia di Ghost Recon per que- 
sto anno. Ecco quindi che la celebre saga 
si arricchisce di un nuovo titolo free to play de- 
dicato a tutti gli amanti del frag più strategico. 
Ghost Recon Online, presentato la prima volta 
al l'E3 dello scorso anno, ci ha aperto le porte in 
questa sua fase di beta, permettendoci di consta- 
tare lo stato del lavoro di sviluppo portato avanti 
da Ubisoft Singapore. 

L'engine che muove il gioco è una versione rivi- 
sta e corretta di quello di Advanced Warfighter, in 
grado quindi di offrire una grafica dettagliata ma 
non propriamente di ultima generazione, a van- 
taggio del range di macchine sulle quali il gioco 
è in grado di girare. Contando che baserà il suo 
business sulle micro-transazioni (piccola curio- 
sità: sarà uno dei titoli di lancio di WiiU) questo 
è sicuramente un fatto positivo, anche se ciò si- 
curamente gli fa perdere un po' di appeal. A 
differenza degli illustri predecessori, per questo 
titolo è stato sviluppato un modello di progres- 
sione persistente piuttosto consistente, che dà 
modo di personalizzare ampiamente l'equipaggia- 



mento dei soldati. Tre sono le classi al momento 
disponibili: il più classico assaltatore, in grado di 
far esplodere tutto ciò che lo circonda, lo specia- 
lista, che si affida alla tecnologia con scanner di 
rilevamento e altre chicche, e l'esploratore arma- 
to di fucile da cecchino e del futuristico sistema 
di camuffamento che lo rende stealth in tutto e 
per tutto, quindi tremendamente letale. Il game- 
play si differenzia da quello degli sparatutto più 
tradizionali sia per la visuale in terza persona, 
che fa ampio uso del sistema di copertura, sia 
per l'importanza data non solo alle armi ma an- 
che alle skill a disposizione dei giocatori, al fine 
di rendere la tattica degli scontri più originale ri- 
spetto alla media, soprattutto in riferimento alle 
abilità di squadra, immancabili per la serie. L'as- 
saltatore, per esempio, può utilizzare uno scudo 
per ripararsi e allo stesso tempo attaccare con 
brevi "corse di sfondamento" per atterrare i ne- 
mici, mentre lo specialista è in grado di utilizzare 
diverse skill AoE di attacco e difesa. 
Le mappe di gioco, che richiamano principal- 
mente l'ambientazione urbana, consentono 
battaglie fino a 16 giocatori divisi in team da 
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8. Per quanto riguarda le modalità di combatti- 
mento abbiamo provato la piuttosto tradizionale 
Domination, in cui ci si contende il possesso di 
diversi punti di spawn, ma è prevista anche l'im- 
plementazione di una più complessa modalità di 
conquista a obiettivi. 

La caratteristica più peculiare del gioco, tuttavia, 
è sicuramente la cura rivolta alla personalizzazio- 
ne dei soldati in termini di equipaggiamento, ciò 
che indubbiamente può elevare il titolo rispetto 
all'affollatissimo panorama di concorrenti free to 
play, da Blacklight sino a Tribes Ascend. La mo- 
le e la differenziazione delle armi sono davvero 
impressionanti, così come lo è quella di accesso- 
ri a esse applicabili. Questo, in pratica, consente 
a ogni utente di trovare il "pezzo" ideale per il 
proprio stile di gioco: sotto questo punto di vista, 
pur essendo un low budget, GRÒ se la gioca alla 
pari con i migliori tripla A sul mercato. 
Resta da vedere se Ubisoft riuscirà a bilanciare 
cotanta meraviglia attraverso l'item shop (sarà an- 
che disponibile l'abbonamento facoltativo) senza 
rendere chi vorrà provarlo gratuitamente carne da 
macello priva di speranze di sopravvivenza. 
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E QUANDO TI SENTI PICCOLO CHE SAI DI ESSERE DIVENTATO GRANDE. 



A volte gli uomini riescono a creare qualcosa più grande di loro. Qualcosa che prima non c'era. È questo che noi intendiamo per innovazione 

ed è in questo che noi crediamo. 

Una visione che ci ha fatto investire nel cambiamento tecnologico sempre e solo con l'obiettivo di migliorare il valore di ogni nostra singola 

produzione. 

E questo pensiero che ci ha fatto acquistare per primi in Italia impianti come la rotativa Heidelberg M600 B24. che oggi, per primi in Europa, 

ci ha fatto introdurre 2 rotative da 32 pagine Roto-Offset Komori, 64 pagine-versione duplex, così da poter soddisfare ancora più puntualmente 

ogni necessità di stampa di bassa, media e alta tiratura. 

Se crediamo nell'importanza dell'innovazione, infatti, è perché pensiamo che non ci siano piccole cose di poca importanza. 

L'etichetta di una lattina di pomodori pelati, quella di un cibo per gatti o quella di un'acqua minerale, un catalogo o un quotidiano, un magazine 

o un volantone con le offerte della settimana del supermercato, tutto va pensato in grande. 

E come conseguenza di questa visione che i nostri prodotti sono arrivati in 10 paesi nel mondo, che il livello di fidelizzazione dei nostri clienti 

è al 90% o che il nostro fatturato si è triplicato. 

Perché la grandezza è qualcosa che si crea guardando verso l'alto. Mai dall'alto in basso. 
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Se dovessimo associare stagio- 
ni "tematiche" alla storia di 
BioWare, probabilmente rias- 
sumeremmo i primi lustri di attività 
della software house sotto l'effige 
del fantasy, e il periodo più recen- 
te sotto il segno della fantascienza. 
Una lettura di questo genere lascia 
per strada una vittima del calibro di 
Dragon Age, sulla carta (e assolu- 
tamente non nella pratica) erede di 
Baldur's Gate e Neverwinter Nights, 
ma è impossibile non rilevare come 
i maggiori spunti personali, quel- 
li che possono fare la differenza fra 
una tiepida accoglienza e una se- 
rie da 8 milioni di copie, si siano 
concentrati sulle sorprendenti sa- 
ghe fantascientifiche prodotte dal 
2003 in poi, portate sull'olimpo del 
videoludo al pari dei citati videoga- 
me del '98 e del 2002. In qualche 
modo, però, prima di arrivare al- 
la compiutezza di una space-opera 



concepita ex-novo, BioWare ha at- 
traversato una specie di "terra di 
mezzo", posta tra l'high fantasy e 
la fantascienza: così va considera- 
ta la saga di Star Wars, un territorio 
in cui l'estetica e le tecnologie por- 
tano gli stilemi delle space-opera, e 
che allo stesso tempo coltiva sugge- 
stioni intorno a cavalieri, principesse 
e maghi, lasciandole libere di vola- 
re avanti nel tempo e nello spazio. 
Con una contrapposizione fra ca- 
valieri "bianchi" e cavalieri "neri", 
naturalmente, perché il flusso del 
Bene e del Male è ben chiaro ed e- 
splicito, nella saga creata da George 
Lucas 35 anni fa. Questa condizione 
è vera anche per Star Wars: Knights 
of the Old Republic, prima (e proba- 
bilmente insuperata) incursione di 
BioWare nella serie sci-fi più famosa 
al mondo: come sappiamo, KotOR 
risale il background "storico" della 
saga, come nei film, arrivando però 



in un tempo molto più remoto, fi- 
no a descrivere la vita della galassia 
prima dell'avvento di Darth Vader/ 
Anakin Skywalker e Obi Wan Keno- 
bi. Il fulcro della narrazione è vicino 



al fumetto Tales of the Jedi, che ha 
assunto per i fan un valore quasi e- 
quivalente a quello degli episodi 
cinematografici, e descrive una ti- 
meline in cui il potere della Forza 
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I GIOCHI SCI-FI DI BIOWARE SONO UNIVERSI 

COLMI DI DIALOGHI E RELAZIONI ARTIFICIALI, IN 

COI LA SOSPENSIONE DELL'INCREDULITÀ PASSA 

PER IL DESIDERIO DI VIVERE LE FANTASIE DI UN 

SECOLO DI SCI-FI LETTERARIA, CINEMATOGRAFICA 

E TELEVISIVA 



è giovane e in parte inesplorato, e 
nella quale non si intravede ancora 
il reciproco annientamento di Je- 
di e Sith delle epoche successive. 
Lo scenario si è rivelato perfetto per 
consentire quello che tanti appassio- 
nati hanno sempre sognato (e solo 
in parte è stato concesso dal grande 
Dark Forces, già nel 1995), ovvero 
la possibilità di esplorare senza li- 
mitazioni la via del Bene e la strada 
del Male, così come descritte nel- 
la saga, grazie alla struttura di un 
RPG che per sua natura giustifica in 
modo coerente qualsiasi scelta, mo- 
strando la demarcazione etica senza 
assumere alcuna posizione. 
E l'identità di una favola morale, co- 
me quella rievocata da Lucas per 
SW, in giochi come KotOR e Mass 
Effect finisce per essere solo una 
delle possibilità, e forse nemmeno la 
più interessante. 

DALLA REPUBBLICA 
ALLA CITTADELLA 

Come sappiamo, i "Cavalieri del- 
la Vecchia Repubblica" coinvolgono 
ancora diversi team di BioWare, im- 
pegnati a concepire la pletora di 



contenuti per SW: The Old Repu- 
blic; nella nostra indagine su Mass 
Effect, però, ci interessa solo che la 
software house abbia concepito la 
sua visione di space-opera proprio a 
seguito di SW:KotOR, e dunque che 
sia stato questo titolo a far scattare 
la molla nella testa degli sviluppatori 
per la realizzazione di un'inedita se- 
rie action-RPG su scala "cosmica". 
In questo senso, ME ha sfruttato le 
limitazioni di tanti canonici action- 
adventure e le ha tramutate in una 
diversa concezione di open world: si 
passa liberamente tra vari "teatrini 
interattivi", e dunque da un carica- 
mento all'altro, questa volta non per 
spostarsi tra due spazi contigui, ma- 
gari due arene con foreste e castelli, 
bensì tra regioni della galassia che 
significano nella finzione milioni di 
anni luce, mentre nella realtà hanno 
lo stesso carico di MB di un genero- 
so ambiente poligonale. La distanza 
e lo spazio sono puramente concet- 
tuali, perché i videogame di BioWare 
sono allo stesso tempo moderni e 
"antichi", nell'approccio all'illusione 
digitale, lontani da una continui- 
tà d'ambiente che in altri contesti si 




è rivelata impressionante, ad esem- 
pio nelle opere degli illustri colleghi 
di Bethesda, ma in questo caso è 
restituita esclusivamente sul filo 
dell'immaginazione, senza partico- 
lari slanci tecnici, per traghettare il 
giocatore ai 4 angoli del cosmo. Sot- 
to questo profilo, Mass Effect e Star 
Wars: The Old Republic sono parenti 
stretti, nonostante le differenti linee 
d'ispirazione (più distanti di quanto 
appaia a prima vista, come vedremo) 
e i diversi generi ludici di apparte- 
nenza: universi colmi di dialoghi e 
relazioni artificiali, in cui la sospen- 
sione dell'incredulità passa per il 
desiderio di vivere le fantasie di un 
secolo di sci-fi letteraria, cinema- 
tografica e televisiva. Dopo questa 
introduzione, però, non mi sentirete 
più parlare di KotOR o TOR, perché 
Mass Effect merita un posto di do- 
minio esclusivo nei videogiochi sulle 
epopee spaziali. Space-sim a parte, 
s'intende. 

IL RUOLO DI UNO SHOOTER 

Attualmente, identificare Mass Ef- 
fect con la definizione di "Gioco di 
Ruolo" equivale a farsi coprire di 
insulti. Ciò non vuol dire che tra i 
giocatori ci sia scarsa considerazio- 
ne per la saga, e anzi la gran parte 
degli utenti è pronta ad attribuire al- 
le avventure di Shepard e compagni 
l'eccezionale valore che meritano, 
nella resa complessiva di un ac- 
tion game; tuttavia, difficilmente ho 
sentito qualcuno pronto a sostene- 



re l'appartenenza di ME a un genere 
glorioso e antico come quello degli 
RPG, e quando è successo il povero 
ingenuo è stato sommerso da cri- 
tiche convinte e in qualche modo 
comprensibili. 

In effetti, già nel primo episodio non 
troviamo regole di Ruolo rigorose 
e precise - come invece è accadu- 
to nelle produzioni precedenti, con 
l'adattamento delle varie edizio- 
ni di D&D - anche se il capostipite 
presenta, rispetto ai successori, u- 
na struttura più aperta nell'uso delle 
classi e dei Talent per armi, poteri e 
stile di combattimento, al di là delle 
rete di scelte che caratterizza questo 
come qualsiasi altro capitolo della 
saga. Le logiche da shooter sono già 
molto esplicite nel combat system 
di Mass Effect, e si fanno ancora 
più precise nel passaggio fra il pri- 
mo e il secondo episodio, portando 
l'uso delle coperture, le meccani- 
che di puntamento e il calcolo dei 
danni su un registro vicinissimo a 
quello di uno sparatutto "puro"; al- 
lo stesso tempo, i parametri per 
lo sviluppo dei personaggi in ME2 
vengono decurtati di diverse voci, 
mentre il sistema di reperibilità del- 
le armi si allontana da una versione 
riveduta e corretta del looting di un 
hack'n'slash, con una gran quantità 
di pezzi inutili o rapidamente supe- 
rati, per approdare a un sistema che 
dona maggiore enfasi al ritrovamen- 
to dei gingilli e al loro impiego lungo 
il gioco (magari con lo stesso, ca- 



> 


V^^WI :j& \ 




r 

0* 




^fc ¥t 1 




um 


mmrnmmT H 



Marzo 2012 TGM 








, « - 


k 


f fi 


*WM «• 


, 7/ k 








m&M 




-v *^» 







rismatico fucile a farla da padrone 
in diverse missioni, com'è capitato 
a me). Così anche la pausa tattica, 
per impartire ordini al party duran- 
te il combattimento, esce pian piano 
dall'idea iniziale, concepita per rie- 
cheggiare le soluzioni strategiche di 
un GdR, e si avvicina alle dinamiche 
di uno sparatutto fantascientifico 
dall'aura vagamente tattica. E dun- 
que cos'è Mass Effect? "Solo" un 
third person shooter circondato da 
tanta, carismatica fuffa? 
Beh, a me sembra che i risultati lu- 
dici di ME vadano ben oltre una 
definizione di questo genere: almeno 
per quel che mi riguarda, è difficile 
non pensare all'acronimo RPG quan- 
do mi avvicino a un titolo dove il 
protagonista è differente dal perso- 
naggio di qualsiasi altro giocatore, in 
cui posso perdere per strada alleati 
digitali, portarmi appresso gli amici 
e mostrare con i fatti il "mio" pen- 
siero circa misfatti su scala cosmica 



e dilemmi vari. Il fatto è che, proba- 
bilmente, i videogiochi sono in grado 
di modificare la percezione stes- 
sa del concetto di "ruolo", perché 
il grado d'immersione può diventa- 
re, grazie al fattore interattività, più 
profondo di quanto sia possibile in 
tutti gli altri media visivi. Dunque 
Mass Effect non è un gioco di ruo- 
lo nel senso classico del termine, 
legato alla tradizione cartacea e al- 
la prime generazioni di action-RPG 
nei videogiochi, ma in qualche mo- 
do lo è sul piano più importante, nel 
modo in cui è vissuto dal videogio- 
catori. E adesso uccidetemi pure. 

SHEPARD IL TREKKIANO 

La saga di Mass Effect è sicuramen- 
te riuscita a costruirsi un'identità 
autonoma, se messa a confronto con 
le più famose space-opera cinema- 
tografiche e televisive. Tuttavia, ciò 
non vuol dire che gli sviluppatori, 
spettatori al pari nostro di parecchie 
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LE LOGICHE DA SHOOTER SONO GIÀ MOLTO 

ESPLICITE NEL COMBAT SYSTEM DI MASS EFFECT, 

E SI FANNO ANCORA PIÒ PRECISE NEL PASSAGGIO 

FRA IL PRIMO E IL SECONDO EPISODIO 



decadi di cinema e televisione, non 
abbiamo guardato con attenzione a 
una linea d'ispirazione piuttosto che 
a un'altra, fondando sulle proprie 
preferenze in fatto di fantascien- 
za una parte importante dell'appeal 
di Mass Effect. E, in particolare, 
le avventure delle varie Enterprise, 
dell'USS Voyager e di Deep Spa- 
ce Ni ne sono state guardate con 
grande attenzione da BioWare, nel 
momento di decidere l'impostazio- 
ne di base per le vicende della saga. 
Questa propensione è desumibile 
in diverse interviste prima del lan- 
cio dell'episodio originale, da parte 
del project director Casey Hudson e 
di altre importanti figure di BioWa- 



re, e soprattutto è ben espressa dai 
fatti, in tante caratteristiche intorno 
all'impostazione estetica e narrati- 
va di ME: sul piano più superficiale 
troviamo diverse similitudini nelle 
divise e più in generale nell'atmosfe- 
ra a bordo della Normandy, mutuata 
dall'ambiente militar-marinaresco 
proprio come nel caso di Star Trek (a 
sua volta ispirato alla saga lettera- 
ria dello scrittore britannico Patrick 
O'Brian, contestualizzata nell'800); 
lo stesso dicasi per il protagonista, 
che può fregiarsi di diversi trascor- 
si a seconda della classe iniziale, 
la cui essenza può essere traspor- 
tata da episodio e episodio, con i 
salvataggi originali, ma che può e- 
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IL NOSTRO SHEPARD PUÒ DISUBBIDIRE AGU ORDINI 

PER SEGUIRE AMBIZIONI BEN OLTRE LA "LEGALITÀ", 

COME MAI AVRERRERO FATTO I COMANDANTI DELLE 

VARIE ASTRONAVI DI STAR TREK 



sprimere facilmente una carattere 
da "playboy" dello spazio, sempre 
dietro alla sottana di un'aliena, un 
po' come accadeva con il capitano 
dell'Enterprise James T. Kirk. 
Anche nella descrizione dell'am- 
pio scenario si trovano riferimenti 
piuttosto vistosi a Star Trek, nel re- 
spiro "politico-militare" con cui 
è guardata la galassia e addirittu- 
ra nell'identità di una delle civiltà 
nemiche più importanti, i roboti- 
ci Geth, memori dell'organizzazione 
"sociale" e delle qualità associate a- 
gli spietatissimi Borg (introdotti, lo 
ricordiamo, in ST: The Next Gene- 
ration). E dal ponte dell'Enterprise 
sembra provenire anche l'idea di 
far entrare gli ex-nemici fra i mem- 
bri dell'equipaggio, in linea con altre 
scelte "progressiste" contemplate 
dagli snodi narrativi di Mass Effect: 
in ST Voyager il drone Borg Sette 
di Nove entra a far parte dello staff 
dell'astronave comandata da Kathryn 
Janeway, in modo non dissimile a 
quanto può accadere con Legion, il 
Geth preso a bordo della Normandy in 
ME2; il Klingon Worf, scontroso dal 
cuore d'oro, diventa addirittura un uf- 
ficiale dell'Enterprise in ST:TNE, dopo 
la distensione fra Federazione e vec- 
chi nemici dell'Impero Klingon, così 
come in ME i membri di un popolo 
dalla simile impostazione "guerriera", 
i Krogan, possono diventare impor- 
tanti alleati da usare in battaglia, con 
l'inclusione di personaggi come Wrex 
e Grunt. Queste, d'altronde, sono solo 



alcune delle possibilità a disposizione 
del giocatore: Mass Effect può ricor- 
dare ST in diversi aspetti, anche nello 
sguardo "illuminato" verso indigeni 
indifesi e civiltà extra-terrestri, portan- 
doci nei panni di un eroe da poema 
spaziale, ma può anche lasciar spazio 
a identità opposte, magari nel ruolo di 
un pirata o di un cinico mercenario. 
Sta a Shepard decidere se il capitano 
Kirk è un maestro, oppure un povero 
illuso senza speranze. 

UNICUM SPAZIO-TEMPORALE 

A ben guardare, dunque, una par- 
te rilevante delle somiglianze appena 
descritte può essere annullata, lun- 
go il corso dei giochi di ME, operando 
una scelta invece che un'altra nel cor- 
so dell'esperienza. Ad esempio, per 
cominciare da un aspetto banale ma 
non privo di rilevanza, la decisione i- 
niziale sul sesso del protagonista può 
vanificare qualsiasi rigurgito di ga- 
lanteria maschile anni '60, portando 
le romance su un registro più moder- 
namente "paritario"; in merito alle 
decisioni su NPC e crisi interplaneta- 
rie, dunque su un piano più profondo 
dell'esperienza, il nostro Shepard può 
inoltre disubbidire agli ordini, per se- 
guire ambizioni ben oltre la "legalità", 
come mai avrebbero fatto i coman- 
danti delle varie astronavi dell'USS. 
Le conseguenze di queste e altre azio- 
ni possono coinvolgere il rapporto con 
il Consiglio della Cittadella, istituzione 
del governo galattico che si differenzia 
dalla trekkiana Federazione dei Piane- 



ti Uniti sotto diversi aspetti: si tratta 
di un'organizzazione dai fini positivi 
ma dalle azioni controverse, che può 
lasciar per strada autodeterminazione 
dei popoli e diritti delle minoran- 
ze e che, soprattutto, non ha umani 
tra i propri fondatori, così da lascia- 
re a Shepard una notevole gamma di 
posizioni da assumere. Il nostro co- 
mandante può diventare un militare 
asservito al Consiglio, dunque, ma an- 
che un ribelle all'establishment e un 
irriducibile individualista senza patria 
né ideali, oltre che un ottuso sosteni- 
tore della specie umana, prodigo di 
atti d'intolleranza e parole razziste. Di- 
versi riferimenti del background, poi, 
possono portare su linee d'ispirazio- 
ne completamente diverse: è difficile 
riconoscere l'impronta di 2001 0- 
dissea nello Spazio in una bagarre 
fantascientifica come quella di Mass 
Effect, pirotecnica e fortemente ri- 
volta all'azione, ma alla fine la storia 
dei Prothean non sembra così lontana 
dalle suggestioni esplorate da Stanley 
Kubrick, con l'idea di avanzatissi- 
mi alieni che spargono conoscenza 
nel cosmo per agevolare l'evoluzione 
delle specie senzienti; i leggenda- 
ri extraterrestri di ME hanno lasciato 
tracce su Marte, proprio con questo 
scopo, così come le misteriose enti- 
tà del capolavoro kubrickiano hanno 
fatto con il monolite lunare, per sti- 
molare il progresso umano. Nei giochi 



di BioWare l'inserimento di simili cita- 
zioni (ammesso che siano tali, e non 
un semplice "eco" di cultura fanta- 
scientifica) non ha certo lo scopo di 
portarci su profonde riflessioni filosofi- 
che, e d'altronde è difficile sostenere 
la riuscita o la compiutezza di tut- 
ti i risvolti narrativi di ME, sempre in 
bilico fra gustose trovate da epopea 
spaziale e pacchianate da produzione 
cinematografica di secondo piano. 
Non è da questi contenuti che Mass 
Effect trae il suo fascino, e nemme- 
no dal livello delle componenti di 
gameplay, bensì dalla fusione di tut- 
te le caratteristiche in una ricetta che 
solo una grande software house può 
gestire, delineando un quadro imper- 
fetto e allo stesso tempo personale 
e compiuto. E ci siamo dimentica- 
ti dell'introduzione, in ME2, di poteri 
corporativi dal gusto quasi cyberpunk, 
come quelli di Cerberus, con l'ingres- 
so in scena del misterioso The Illusive 
Man: anche in questo caso l'idea 
sembra presa a forza da altri contesti, 
da cieli fantascientifici più profondi 
e riflessivi, e portata sui nostri scher- 
mi per farci vivere una vicenda che 
avremmo giudicato superficiale, se 
fosse stato proposta da un libro o da 
un film. Invece siamo lì a cercare di 
capire perché tutto l'universo vuole 
qualcosa da Shepard, e a rammaricar- 
ci perché una Justicar non si è ancora 
concessa alle nostre voglie. ■ 
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I titolo di questo dossier 
potrebbe riguardare un sequel o 
un'espansione, più che un gioco 
uscito da appena tre mesi. Nel caso 
di Skyrim, tuttavia, calza a pennello. 
Già a pochi giorni dall'uscita 
sono apparse le prime, piccole 
modification per l'ultima fatica di 
Bethesda, che in poche settimane 



visivo di Skyrim, appena terminato 
il lavoro di recensione, per godere 
del profondo grado di modificabilità 
concesso dagli sviluppatori, già 
fiore all'occhiello di tutte le ultime 
produzioni della SH americana. 
Un fiore all'occhiello "comodo", 
naturalmente, perché consente agli 
,,...., ........ _. ..ligliorare il prodotto 



COME DA TRADIZIONE, LA NDOVA FATICA 

DETHESDA CONSENTE AGLI OTENTI FINALI DI 

MIGLIORARE IL PRODOTTO IN MOLTEPLICI 

ASPETTI, ALCONI DEI QOALI MOLTO RILEVANTI PER 

L'ESPERIENZA COMPLESSIVA 



di Bethesda e il pur ammirabile 



più sostanziosi 



magari rivoli 





IL CREATORE DI SKYUI HA SCELTO DI RISPETTARE 

LA SCELTA DI DETHESDA SOL MINIMALISMO VISIVO 

DELLE INTERFACCE, MA ALLO STESSO TEMPO HA 

FORNITO DNA SOLDZIONE DEN AL DI SOPRA DI 

QUELLA ORIGINALE 




Dossier 





stazionale intorno al PC segu 



lità dell'HDR alle 



glossale Skyrim HD - 2k Textures, 

jn progetto che settimana dopo 
nana sta arrivando al suo 
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k MASSEFFECT3 

% SI CHIUDE CON IL BOTTO LA 
f TRILOGIA DEL COMANDANTE 
' SHEPARD. 
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k MAXPAYNE3 

k ROCKSTAR RIPORTA IN VITA 
f IL POLIZIOTTO PIÙ DURO 
' DELLA STORIA! 


IP 






^^^^^■^^^^^ 




fcl 


L BIOSHOCK INFINITE 

k RAPTURE È UN LONTANO 
f RICORDO, ORASI VOLA FRA 1 
' CIELI DI COLUMBIA! 
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L DIABLO MI 

§ IL RITORNO DI UN GIOCO CHE 
r HA INVENTATO UN GENERE. 
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DIRTSHOWDOWN 

ILRALLYDICODEMASTERS 
NELLA SUA REINCARNAZIONE 
PIÙ ARCADE! 



METRO: LASTUCHT 

IL SEGUITO DI UNO 
DEGLI SPARATUTTO PIÙ 
SORPRENDENTI DEGLI ULTI 
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L HITMAN 

L ABSOLUTION 

§ L'AGENTE 47 HA ANCORA 
f QUALCHE CONTO IN 
SOSPESO... 
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k GRAND THEFT AUTO V 

k UNASERIECHENON 
f HA CERTO BISOGNO DI 
' PRESENTAZIONI. 
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FAR CRY 3 

L NUOVAMENTE SU UN'ISOLA 
1 IN MEZZO Al TROPICI 
f CIRCONDATI DA PAZZI 
r FURIBONDI! 
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- PORTAL 2 TGM 273 
! - BIOSHOCK 2 TGM 257 

2 - THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM TGM 280 

4 - STARCRAFT II TGM 264 

4 - C0D4: MODERN WARFARE TGM 228 

4 - EMPIRE: TOTAL WAR TGM 246 

7 - THE WITCHER 2 TGM 273 

- COMPANY OF HEROES TGM 213 

- DEUS EX: HUMAN REVOLUTION TGM 276 

- BATTLEFIELD - BAD COMPANY 2 TGM 258 
; - EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 
7 - BIOSHOCK TGM 226 
7 - DRAGON AGE: ORIGINS TGM 254 
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MA NON PROVATE A BRUCIARLO! 




COSA ABBIAMO FATTO TUTTO II TEMPOP ) 




LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena „ p est D uv 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. - .. jnvece 

quel prodotto 
quale TGM 
si sente di 




da 80 a 84 da 85 a 89 da 90 a 94 da 95 a 100 
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SVILUPPATORE: Ubisoft Montreal/Massive/Reflections/Shanghai 
PUBLISHER: Ubisoft DISTRIBUTORE: Ubisoft - SITO: far-cry.ubi.com/far-cry-3 
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Che sorpresa! Chi si aspettava "il so- 
lito sparatutto" si è dovuto ricredere. 
Ubisoft Montreal sta lavorando con 
grande passione, e soprattutto con 
tantissime risorse. È chiaro come Ubi 
voglia rilanciare aggressivamente la 
serie, e i risultati si vedono già. Se gli 
sviluppatori manterranno le promes- 
se e la qualità sarà in linea con le 
missioni che abbiamo visto, il mondo 
degli FPS avrà una nuova star. 



©Libero arbitrio! 

© Personaggi interessanti 

©Ottima grafica 

©LIA funzionerà a dovere? 



Giudizio 




Cosa succede quando uno sparatutto ribelle 

si rifiuta di seguire i binari della linearità? 

E cosa succede se a farlo sono gli sviluppatori di Montreal, 

fiore all'occhiello delle scuderie di Ubisoft? Succede che TGM 

va in Canada per scoprire tutta la verità, ecco cosa! 



I hi siamo? Cosa ci facciamo : 
questa terra? Dove stiamo ai 
'dando? Sono domande che ì 
Dfi si pongono sin dall'alba de 
;iero. che hanno riempito libri 



Ebbene, come ormai tutti sappiamo, 
Cali of Duty e i suoi mille imitatori 
hanno finalmente trovato una risposti 
chiara e univoca a tutti questi pres- 



E dove andiamo? 
;o il metaforico cor- 
parando come se 



la vana illusione di una libertà pro- 
gettata a tavolino dai level designer. 
Questa struttura a senso unico, ol- 
tre a risolvere dilemmi filosofici, si è 



frire lo strapotere deU^se_rc i4v> Hi 
COD, desiderando esperienze K . u - 
perte, senza binari predefiniti, che 
lascino assaporare il gusto selvag- 



sua semplicità le nuove masse di gio- 
catori inesperti. E se noi fossimo dei 
giocatori esperti, che sparacchia- 
no dai tempi di DooM? Esatto. Come 
noi, molti appassionati iniziano a sof- 



Ed ecco quindi che si palesa Far Cry 
3, il nuovo titanico progetto di Ubi- 
soft Montreal, che promette proprio 
di esplorare una nuova dimensio- 
ne degli FPS, prendendo in prestito 



UNA SORPRESA POSITIVA, QUASI INASPETTATA, 

CHE PROMETTE UN GRANDE RITORNO DELLA SERIE 

DI FAR CRY 



Preview 




L'IDEA DI UBISOFT MONTREAL, COME E GIDSTO CHE 
SIA, È QOELLA DI CREARE UN MONDO COERENTE E 

CREDIBILE. NEL QUALE LA DENSITÀ DEI CONTENUTI È 
PIÙ IMPORTANTE DELL'ESTENSIONE DELLA MAPPA 



Boom! Che FPS sarebbe, senza un po' di esplosio- 
ni? A onor del vero, il gioco vero e proprio è meno 
esplosivo rispetto alle immagini in queste pagine. 
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/ cliché degli FPS ci sono tutti: barili esplosivi, casse di munizioni, fucili 
di precisione e un campionario di armi da far impallidire Terminator. 




■E CHIACCHIERE CON VAA 



MANO A MANO CHE SI PROSEGUE SI OTTERRANNO 
DEI PUNTI ABILITÀ, DA SPENDERE PER SBLOCCARE 
BONUS E TECNICHE DI COMBATTIMENTO 
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barne una), o addinttu- si di una costante di tu 
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L'Intelligenza Artificiale non ci è sembrata un gran che, complice 
I anche la natura più aperta dei livelli. Speriamo in un miglioramento! 
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Ecco il "dottore", intento ad ammirare il fungo e 
I Jason gli ha portato. Sarò ancora iscritto all'albo? 
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INIZIA UNA SEQUENZA 

SURREALE, A CAVALLQ 

TRA "PAURA E DELIRIO 

A LAS VEGAS" E "ALICE 

NEL PAESE DELLE 

MERAVIGLIE" 




Sorpresa! Indovinate chi sta per 
trovarsi un coltello nella schiena? 



IL VERO FIORE ALL'OCCHIELLO DEL COMPARTO 

TECNICO, PERÙ, SONO LE SCENE DI INTERMEZZO, 

REALIZZATE CON LE ORMAI IMMANCABILI TECNICHE 

DI PERFORMANCE CAPTORE 



SENZA PINNE, 
ON FUCILE, SENZA OCCHIALI 



// modello di guida sembra puntare al realismo, 
pur essendo molto permissivo con gli urti. 




E come se immancabili tecniche di Performan- ratutto fuor 



| Jason sta assaltando frontalmente la nave, ma avreb- 
be potuto passare dal mare senza destare allarmi. 
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| Banzaaai! Jason si cala sulle funi con \ 
la stessa agilità di Ezio Auditore. 
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SVILUPPATORE: Rockstar Vancouver - PUBLISHER: Rockstar Games 

DISTRIBUTORE: RockstarGames - USCITA: Maggio 201 2 -SITO: www.rockstargames.com/maxpayne3 
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Ho approcciato questa preview con 
tono nostalgico, per la particolare con- 
siderazione che nutro per il primo 
episodio di Max Payne, e sono arrivato 
alla conclusione con una scimmia pe- 
santissima sulla spalla, pronta a non 
darmi pace fino alla pubblicazione nel 
nuovo capitolo, prevista per Maggio. 
A conti fatti, Max Payne 3 offre tutto 
quello che ci si poteva aspettare, e in 
più porta con sé l'esperienza accumu- 
lata dal publisher su marchi come GTA 
e Red Dead Redemption; in questo ca- 
so non c'entra nulla il free roaming, 
chiaramente, e i contributi più impor- 
tanti di Rockstar sono rintracciabili 
nell'impianto tecnico, con il connubio 
Euphoria-RAGE piegato alle esigen- 
ze iper-cinetiche del gameplay, e sul 
fronte del multiplayer competitivo, che 
si preannuncia una boccata d'aria fre- 
sca nel novero delle proposte meno 
serrate e "professionali". 



© Rockstar al servizio di Max, per la 

seconda volta. 

© Raffinatezze tecniche funzionali al 

gameplay. 

© Multiplayer dinamico, con 

storymode. 

©Speriamo in un lavoro di 
ottimizzazione migliore, rispetto alla 
media di Rockstar per il PC. 



Giudizio 




Eccolo che ritorna, in tutta la sua disperazione. 

Dopo otto anni dual wield e Bullet Time sono in mano a tutti, 

ormai, ma lo stile resta dalla sua parte. 



Tutte le volte che rivedo la fac- 
cia di Sam Lake, magari per la 
presentazione di Alan Wake ver- 
sione PC, mi vengono i brividi. So 
che rivangare il passato lontano, or- 
mai quasi 12 anni, è una pratica che 
lascia il tempo che trova, ma in que- 
sto caso è davvero più forte di me. La 
faccia dell 'attore-scrittore finlande- 
se resterà per sempre il "mio" volto 
di Max Payne, oltre che uno dei mo- 
tivi per cui il videogame in questione 
è entrato nel mito, anche in termini 
di interpretazione visiva: quello di Re- 
medy è un gioco che vale tantissimo 
in termini di gameplay, naturalmen- 
te, ed è anzi stato rivoluzionario nel 
suo approccio cinetico all'azione, ma 
qualcosa deve anche alla scelta di af- 
fidarsi al viso naturalmente ironico e 
"imperfetto" di Sam Lake, reso an- 
cora più grottesco dalle espressioni 
stampate su un abbozzato modello 
poligonale. In un certo senso, dun- 
que, sono contento che sia stata la 
stessa Remedy a cambiare le sem- 
bianze del protagonista, nel pur 
ottimo Max Payne 2: in fin dei conti 
ho nel cuore anche Rockstar Games, 
e mi sarebbe dispiaciuto se fosse sta- 
ta la casa di GTA (in realtà, però, lo 
sviluppo di MP3 è andato alla divi- 
sione di Vancouver, responsabile del 



L'IDEA DI UNIRE LA VISUALE LIBERA ALLO 

SLOW MOTION È STATO IL CLASSICO "UOVO DI 

COLOMBO", UN CONCETTO APPARENTEMENTE 

FACILE NELL'INTUIZIONE MA DI FATTO INEDITO E 

INCREDIBILMENTE EFFICACE 



buon Canis Canem Edit) a prender- 
si una simile responsabilità, con una 
scelta a mio giudizio ancora oggi con- 
troversa. Dite che esagero? Beh, può 
darsi, ma immagino che anche il vo- 
stro animo di videogiocatori sia legato 
a dettagli come questo, preziosi e 
coccolati nell'immaginario personale 
di ognuno. Per fortuna, però, nel caso 



di Max Payne i particolari vincenti non 
sono certo circoscritti all'uso di un e- 
lemento, e ancora più importante si 
rivela l'atmosfera da dolente noir me- 
tropolitano, nella sceneggiatura scritta 
dallo stesso Lake: l'aura dell'incubo 
circonda l'evento centrale, la mor- 
te violenta della famiglia di Max, con 
l'eterna e pressoché infruttifera ricer- 

L'aspetto di Max cambierà più volte 
nel corso della vicenda: questo scatto 
si riferisce al momento più "sereno"... 
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QUANTO ABBIAMO VISTO SEMBRA 

TESTIMONIARE LE PAROLE 01 

ROCKSTAR, CIRCA ON MAX PAYNE 

ANCORA PIÙ CINICO E APERTAMENTE 

AUTODISTRUTTIVO 



ca del riscatto esistenziale da parte 
del protagonista, avvolgendo in un to- 
no e uno stile da fumetto hard-boiled 
l'ambientazione, il taglio del racconto 
e ovviamente le tavole a fumetti rife- 
rite alla stessa tradizione di Comics, 
disposte tra un capitolo e l'altro della 
trama. E poi è arrivata la bella (e ma- 
ledetta) Mona Sax, in Max Payne 2, 
che in qualche modo ha testimonia- 
to, insieme all'uso di un attore diverso 
per le sembianze di Max, la volon- 
tà di Remedy di alimentare l'appeal 
visivo e la trama del nuovo episodio 
con un'identità più "mainstream", 
giungendo a un risultato comunque 
convincente per la gran parte della 
critica e dei videogiocatori (tanto da 
far paventare uno spin-off con il nuo- 
vo personaggio, se ricordate). Questa 
azzeccata impalcatura non sarebbe 
bastata a fare il colpaccio, però, sen- 
za le basi di un TPS ben orchestrato 
in tutte le sue parti, in cui il controllo 
dello slow motion arriva come la cilie- 
gina sulla torta: il Bullet Time è stato 
introdotto da Max Payne in un mo- 
mento in cui il riferimento estetico a 
Matrix era facile e immediato, ma al- 
trettanto non si può dire per l'effettiva 
implementazione dell'effetto in un'o- 
pera interattiva, proprio sul piano del 
funzionamento. Dai film dei fratelli 
Wachowski, i ragazzi di Remedy han- 
no saputo cogliere la suggestione più 
"funzionale", posta tra le sequenze 
dei film di John Woo e le "nuove" (lo 



erano all'epoca, naturalmente) fron- 
tiere delle tecniche digitali: per un 
videogiocatore la visuale libera è li- 
na feature da dare per scontata, oggi 
come nel 2001, ma l'idea di unire la 
rotazione dell'asse visivo allo slow mo- 
tion in un VG è stato il classico "uovo 
di colombo", un concetto apparen- 
temente facile nell'intuizione ma di 
fatto inedito e incredibilmente effi- 
cace, al servizio dell'atmosfera e del 
gameplay. La citazione fatta poco so- 
pra alla cinematografia di John Woo 
(quella classica, ovviamente, fuori da 



Hollywood), riporta però alla mente al- 
cuni rischi che il nuovo capitolo corre, 
su strade percorse da giochi deriva- 
tivi come Stranglehold: il videogame 
sul personaggio inventato dal regi- 
sta cinese per Hard Boiled, il tenente 
Tequila, ha usato a piene mani le ca- 
ratteristiche introdotte nella saga di 
Remedy, Bullet Time in primis, ma ha 
anche mostrato quanto le stesse siano 
oggi insufficienti ad alimentare un in- 
tero gameplay, senza il giusto pathos 
dietro al gesto armato, al di là degli 
oggetti interattivi e delle animazioni 



aggiuntive. 

Max sa ammazzare con molto più 

gusto, ricamandoci sopra ma senza 

esagerare. 

IN FUGA DAL DOLORE 

Per il motivo espresso a inizio arti- 
colo, non ho provato molto interesse 
nell'apprendere le novità sul volto 
di Max Payne nel nuovo sequel, pur 
confidando in un risultato onorevo- 
le al pari del secondo capitolo. Però 
è doveroso da parte mia un cenno 
anche a questo, rispetto alle informa- 





Uri 'immagine dalle Gang Wars per mostrare 
la mira da sdraiati: le animazioni di questo 
genere sono estremamente fluide e naturali. 



Ecco il ToSo mentre ci ricorda gentilmente la sca- 
denza di una consegna (mi somiglia, è vero. Ma si 
capisce che è Max perché io non uso le canottie- 
| re a righine. Per il resto, siamo uguali... ndToSo). 




Una pistola per gli headshot e un Uzi per 
i gruppi di nemici ravvicinati. Bravo Max. 




Il sistema di copertura va benissimo, nel 
contesto di Max Payne: si tratta di un ottimo 
punto di partenza anche per gli shootdodge. 
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zioni confermate dagli sviluppatori, e 
cioè al fatto che le fattezze del perso- 
naggio non sono più legate a Timothy 
Gibbs, come in MP2, bensì all'atto- 
re americano James McCaffrey, voce 
di MP in questo episodio come ne- 
gli esordi, coinvolto anche per guidare 
le espressioni facciali di Max in lun- 
ghe sessioni di performance capture. 
Detto questo, mi sembra più interes- 
sante parlare del cambio di scenario 
di questo episodio, fondato su una 
scelta non inedita ma comunque az- 
zeccata: i noir e i thriller polizieschi 
cinematografici si sono mossi spesso, 
negli ultimi decenni, dalle ambienta- 
zioni fredde e piovose delle metropoli 
U.S.A. alle atmosfere calde e pregne 
di umidità dell'America Latina, ed è 
proprio nelle terre del sud che Max 
Payne ha deciso di rifugiarsi, in fuga 
dai tanti piedi pestati a New York City 
e dagli incubi che ogni notte rievocano 
il massacro di moglie e figlioletta (se 
l'ambientazione di MP fosse sci-fi, Na- 
than Never potrebbe fargli causa...). 
Dopo un incipit ancora newyorke- 
se, costruito per rievocare lo spirito 
classico del personaggio, troviamo il 
nostro sfortunato eroe in Brasile, a 
San Paolo, otto anni dopo gli even- 
ti di MP2, assunto come contractor di 
una facoltosa famiglia del luogo: l'i- 
niziale motore degli eventi è dato dal 



Tu non sai con 
chi hai a che 



rapimento della moglie del principale 
protetto, Rodrigo Branco, da parte di 
una gang locale, che darà il via a una 
spirale di violenza capace di riportare 
Max al cospetto del suo pesante pas- 
sato, al quale riesce a sfuggire solo 
con l'abuso di alcool e antidolorifici. 
In effetti l'incipit non dice molto, al 
di là del passaggio tra gli scenari, ma 
quanto abbiamo visto fino ad ora sem- 
bra testimoniare le parole di Rockstar 
su un Max Payne ancora più cinico e 
apertamente autodistruttivo, perso tra 
gli slums della periferia e i grattacieli 
della city, un uomo che ha creduto di 
aprire un nuovo capitolo della sua vita 
e si trova invece immerso nello stesso 
dolore di sempre. Questa condizione, 
al di là dei dettagli su luoghi e abi- 
tudini di Max, è testimoniata dalla 
barba incolta e soprattutto dalla testa 
rasata, che per me significa un ripiego 
estivo per star fresco (scusami ToSo, 
lo so che sono argomenti duriXgià, 
già. ndToSo) ma nelle storie noir può 
essere il segno di un profondo dolore 
esistenziale, un tentativo di azzerare 
la propria vita con un gesto simbolico. 
E Max arriverà a questo momento, in 
delirio davanti allo specchio, solo do- 
po aver affrontato un nuovo calvario 
di sofferenze estreme, senza più al- 
cun freno di pietà per se stesso e per 
il prossimo. 




Oltre alle abilitò passive e al Burst, i perso- 
naggi del multiplayer possono essere attrez- 
zati con vesti anti-proiettile e berretto/casco. 



IL MAESTRO A SCUOLA 

Max Payne 3 beneficia parecchio 
dell'evoluzione tecnica degli ac- 
tion-game, negli 8 anni trascorsi nel 
"mondo reale" (come detto, Rockstar 
ha voluto mantenere questo lasso di 
tempo anche nella trama del gioco) 
dall'uscita dell'ultimo capitolo: va da 
sé che un videogame dall'appeal cine- 
matografico come MP, che anzi è stato 
il re dell'ibridazione fra i due mez- 
zi espressivi, non possa che godere 
delle raffinatezze estetiche e funzio- 
nali applicate sul genere TPS, per 
rendere ancora più dinamiche le se- 
quenze di gioco. Le diverse visuali di 
MP3 pescano da tutte le soluzioni e- 
splorate dal genere, dal campo largo 
visto nell'originale, perfetto per tuf- 




farsi al rallentatore, all'inquadratura 
da sopra alla spalla per la mira rav- 
vicinata, per arrivare all'introduzione 
più importante per il nuovo capitolo, 
il meccanismo di copertura, integrato 
nel gameplay in modo che Max possa 
lanciarsi in tuffo in qualsiasi momento 
e in una qualsiasi direzione (visto che 
i nemici sono programmati pervenire 
a stanarlo, coprendosi a vicenda). 
Niente di rivoluzionario, natural- 
mente, ma qui entra in campo 
l'esperienza acquisita da Rockstar 
con i suoi cavalli di razza, GTA4 e 
soprattutto Red Dead Redemption, 
nei meccanismi di uno sparatutto 
in terza persona e nell'implemen- 
tazione della tecnologia Euphoria 
sull'engine proprietario RAGE: la po- 
stura di Max è stata studiata nei più 
piccoli particolari, per permette- 
re al giocatore di mirare in qualsiasi 
condizione e da tutte le posizio- 
ni, sempre con animazioni fluide e 
verosimili, piegando alle esigenze 
del gameplay le complesse ruoti- 
ne del software di Naturai Motion; 
ovviamente Euphoria è anche re- 



NELLA MODALITÀ 

GANG WARS LA 

CONTESTUALIZZAZIONE 

DEGLI SCONTRI ARMATI 

RISPONDE A UN 

CRITERIO DINAMICO 

CHE ADDRACCIA 

TUTTO, DAL RUOLO 

DEI GIOCATORI ALLE 

REGOLE DELLA PARTITA 
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sponsabile delle reazioni ai colpi da 
parte dei nemici, realistiche e sem- 
pre diverse proprio perché calcolate 
in tempo reale, senza set di anima- 
zioni "a mano" o in motion capture. 
Questa infrastruttura tecnica, dav- 
vero efficace e bella da vedere in 
azione, è unita a un uso delle armi 
che non trascura nessuna opzio- 
ne, pur limitando l'arsenale ai pezzi 
che il protagonista può "realistica- 
mente" portare addosso (quindi una 
coppia di pi sto le/mitragli ette e un 
gingillo più potente da imbraccia- 
re a due mani): ovviamente Max si 
può esibire in una versione migliora- 
ta nel celebre "shootdodge", il tuffo 
volante ormai diventato un marchio 
di fabbrica, ma può anche spara- 
re con un mano, aggrappato a scale 
o cornicioni, oppure mentre salta da 
un'estremità a un'altra; può inoltre 
stringere un'arma diversa da mano a 
mano, con combinazioni dual wield 
più o meno efficaci a seconda della 
situazione, ed è in grado di muoversi 
con una pistola da una parte e un fu- 
cile "a riposo" dall'altra (stretto per 
il manico, senza dito sul grilletto). 
Max dà il meglio di sé anche sdraia- 
to per terra, però, come gran finale 
di un salto in slow motion, e non di- 
mentica nemmeno che le pallottole 
a vista sono una sua prerogativa: vo- 
lete che manchino le inquadrature 
dinamiche, perseguire proiettili poli- 
gonali diversificati per calibro e arma 
di provenienza? Ecco, non mancano. 

UN MULTIPLAYER "DIVER- 
SO"? CI PENSA ROCKSTAR! 

Al di là di tutte le feature descritte 
fin qui, vecchie e nuove, Max Payne 
resta quello che è sempre stato, ov- 
vero uno shooter con esplorazione 
lineare e un'unica linea narrativa, 
in cui si susseguono ambientazio- 
ni "chiuse" ed eventi scriptati per 
sviluppare la trama. Il che non vuol 
dire che tutto sia esattamente iden- 
tico al passato, in termini di uso e 
dimensione degli scenari, più vasti 
e articolati rispetto ai primi capito- 
li, ma solo che l'identità del gioco è 
rimasta inalterata, per concentrarsi 
sulla vicenda personale di Max con la 
solita, inusuale profondità. Stavolta, 
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In quest'immagine è più facile riconoscere le fat- 
tezze dell'attore James McCaffrey, che ha guidato 
il volto di Max anche in performance capture. 






LA POSTURA DI MAX È STATA 

STUDIATA NEI PIÙ PICCOLI 

PARTICOLARI PER PERMETTERE AL 

GIOCATORE DI MIRARE IN QUALSIASI 

CONDIZIONE E DA TUTTE LE POSIZIONI 



però, Rockstar ha deciso di accompa- 
gnare lo storymode con una proposta 
multiplayer particolarmente ardita, 
che cerca di porsi in continuità con 
le vicende narrate nell'esperienza in 
solitaria. Un approccio di questo ge- 
nere fa venire in mente l'ambizioso 
comparto competitivo di BioShock 
2, con l'approfondimento di episo- 
di citati nella trama principale, ma 
Max Payne 3 vuole andare ben ol- 
tre: nella modalità Gang Wars, che 
appare di gran lunga la principale, 
la contestualizzazione degli scontri 
armati risponde a un criterio dina- 
mico che abbraccia tutto, dal ruolo 
dei giocatori alle regole della parti- 
ta, passando dalla dimensione dello 
scenario modellata sul numero di 
partecipanti. In pratica, fino a 16 
giocatori possono prendere parte a li- 
na "mini-storia", che contrappone 
due fazioni e riprende tematiche e 
ambientazioni dall'esperienza in so- 
litaria, mentre il sistema di gestione 
della partita si occupa di seleziona- 
re gli "attori" principali della trama, 
scelti fra i migliori giocatori, che ven- 
gono resi protagonisti di cut-scene 
generate automaticamente; a se- 
conda dei risultati di uno stage, poi, 
viene definita la tipologia di parti- 
ta dello scontro successivo, che a 
volte è simile a un semplice death- 
match e in altre occasioni presenta 
obiettivi più definiti, magari dal- 
le parti di un CTF o di un Last Man 




Standing. A questo aggiungete un si- 
stema di classi predefinite e custom, 
con tre perk passivi da selezionare, e 
un meccanismo di crescita che pre- 
vede l'acquisizione di abilità uniche, 
i "Burst", affiancate a tutte le pro- 
dezze di cui è capace Max nel single 
player. Gli effetti dei Burst sono i più 
disparati e abbracciano facoltà vaga- 
mente stealth, adatte a confondere 
gli avversari secondo logiche coeren- 
ti al tenore della serie (ad esempio, 
mandando in "paranoia" tutti i 
membri di una squadra), insieme ad 
altre dal carattere decisamente più 
aggressivo, comunque fondate sul 
concetto del bonus-malus: ogni skill 
dona particolari bonus ma viene bi- 
lanciata da alcune limitazioni, spesso 
di carattere fisico, magari nel recu- 
pero della stamina o nella velocità di 



movimento del personaggio, per por- 
tare i giocatori a scelte più ragionate 
nello sviluppo della classe. In que- 
sto senso non è detto che il Burst più 
importante, l'agognato BulletTime 
multigiocatore, sia anche il migliore 
in termini di efficacia sul campo di 
battaglia, ma almeno abbiamo da- 
vanti una delle implementazioni più 
originali dello slow motion in ambito 
multiplayer: in pratica, quando un 
giocatore attiva questa abilità, ven- 
gono coinvolti nel rallentatore tutti 
gli avversari all'interno del suo cono 
visivo; questi ultimi fanno entrare 
nel tempo dilatato i nemici inqua- 
drati a loro volta, in una catena 
che nei momenti più concitati può 
anche toccare la gran parte dei par- 
tecipanti. Insomma, l'apoteosi del 
BulletTime. ■ 




Gli obiettivi delle Gang Wars sono contestualizzati \ 
a seconda dell'andamento della partita. In questo 
caso siamo dalle parti di un Capture the Flag. 



Nel multiplayer di Max Payne 3 i 
giocatori diventano i protagonisti 
"mini-plot" generato automaticamente. 
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Il contesto grafico è più i 
re ravvicinate tradiscono 
tipiattaforma. Speriamo 


:he dignitoso, ma le ti 
i limiti dello sviluppo 
n qualche migliorarne 
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V sviluppatore: Creative Assembly - publisher: SEGA - distributore: Steam 
\ multiplayer: Internet - sito: www.totalwar.com/shogun2/fall-of-the-samurai 




CA porta sui nostri schermi il canto del cigno deìiSWmurai, 

tra guerra Boshin e restaurazione Meiji, in un em ozio nante scontro fra vecchio 

e nuovo, tradizione e innovazione, acciaio e poi vern erà. 

Perché quando un uomo col fucile incontra un uomo con la katana... 
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)logi - ovvero coloro 
iano il verdeggiante i 
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Dopo il discusso Empire, Creative 
Assembly ha azzeccato il tiro con 
Shogun 2. Il motore di gioco ha an- 
cora molto da dire, ed è tra i più 
belli che il genere strategico pos- 
sa offrire. Il Tramonto Dei Samurai è 
tutt'ora, distintamente, Shogun, ma lo 
sforzo fatto per trasporre al meglio la 
guerra Boshin si vede, e conferisce 
individualità e valore al nuovo titolo. 
Il fatto che sia stand-alone lo rende, 
inoltre, un ottimo punto di partenza 
per chi si avvicina alla saga e desi- 
dera provare la struttura di gioco al 
meglio delle sue possibilità. 

© Ricostruzione storica di grande 

fascino 

© Visivamente splendido 

©Qualche incertezza di IA 
© Nessun mutamento radicale 

Giudizio 




cipelago dei pokémon e dei fumetti 
sconci - si interrogano su un que- 
sito fondamentale: chi è l'uomo del 
Giappone, da cui hanno tratto "prin- 
cipio e ispirazione" Elio e le Storie 

...., ., .... _. ono- 
re Teuaaie particolarmente versato 
nell'arte della guerra, avido lettore 
di Sun Tzu? un imperatore miti- 
co, discendente diretto della dea 
Amaterasu? Che si tratti di Miya- 
moto Musashi, l'autore del Libro dei 
Cinque Anelli, decano degli spadac- 



I TEMI DELLA GRANDE EPICA CI SONO TOTTI: 

IL CONFLITTO FRA VISIONI DEL MONDO IN 

OPPOSIZIONE, L'EROISMO DEI POCHI CHE SI 

OPPONGONO Al MOLTI, IL RIMPIANTO ROMANTICO 

PER UN EPOCA PERDOTA 



nemmeno interrogando chi di Giap- 
pone se ne intende, ovvero James 
Russell e Jamie Ferguson, rispetti- 
vamente lead designer e lead battle 
designer di II Tramonto Dei Samu- 
rai, l'espansione stand-alone di 
Shogun 2 in dirittura d'arrivo per il 



irrisolto, ma la nuova opera strate- 
gico-tattica in salsa nipponica si 
preannuncia comunque un gran bel 
gioco, al punto che è valsa la pena 
volare in quel di Londra per con- 
trollare cosa bolle nella pentola di 
quei geniacci di Creative Assem- 
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PROCEDENDO NELLO SVILUPPO DELL ALBERO DELLE 

TECNOLOGIE SI POSSONO SCHIERARE RATTAGLIONI 

DI LINEA IN STILE OCCIDENTALE, CAVALLERIA 

ARMATA DI SCIABOLA E PISTOLA E ARTIGLIERIA 

ASSORTITA 
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IL RUOLO DELLA MARINA È STATO 
AMPLIATO A TOTTI I LIVELLI: ADESSO 

LE FLOTTE POSSONO DOMRARDARE 

GLI ESERCITI NEMICI E INTERVENIRE IN 

SUPPORTO Al NOSTRI UOMINI 
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1 Le nuoi/e battaglie navali sono più rapide, bru- 
tali e spettacolari di quanto visto in passato. 
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i muovono ora tre nuove tipoiog 
geriti: Ishin Shishi e Shinsheng 
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LA CARNE AL FUOCO NON E 

CERTO POCA, CON CIRCA 

QUARANTA UNITÀ E DIECI 

NAVI NUOVE DI ZECCA 
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sviluppatore: Capcom - publisher: Slant Six Games 

distributore: Halifax - uscita: 2012 - SITO: www.residentevil.com/reorc 
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Tutti insieme appassionatamente, per occultare prove e uccidere testim 
Il T-Virus non è mai esistito. 



Non ci è sembrato di aver di fronte il ti- 
tolo dell'anno, ma siamo comunque 
contenti dell'arrivo su PC dello spin-off 
di Slant Six Games. Certo Capcom ha 
tenuto in conto il successo su compu- 
ter di survival cooperativi come L4D, 
a cui Operation Raccoon City in par- 
te si ispira, prima di coinvolgerci in 
una variante più ardita del solito. Al 
di là dell'uso della terza persona, che 
in qualche modo ricorda la serie ba- 
se, RE:0RC è progettato per essere uno 
shooter a tutti gli effetti, con meccani- 
smo di copertura, sprint e caricatori a 
pioggia, lontano mille miglia dall'origi- 
nale malgrado le variazioni degli ultimi 
capitoli. Il che non è un male in sé, 
vista la natura "transitoria" della pro- 
duzione, e dalla sua il titolo ha anche 
l'opportuna vocazione co-op e l'interes- 
se suscitato dagli inediti protagonisti e 
dall'ambientazione, a Raccoon City pri- 
ma dell'epilogo di RE3:Nemesis. 

© Raccoon City in co-op è una cosa 
ottima di perse. 

© Varietà di avversari e situazioni. 
© Spin-off "totale", una volta tanto. 

© Tecnicamente non sembra brillare, 
specie su PC. 



Giudizio 



famose e giocate, quella di 
Resident Evil si è sempre di- 
:a per un tono narrativo al limi 



gno di zomoie-apocaiypse dal sapore 
,,,,,,.,.., ,.,,,,„ ,_ ^-Movie di fan- 
tascienza e suggestioni vicine ai 
..ianga giapponesi. E il senso di in- 
sicurezza che l'esperienza evoca nel 
giocatore, nella tradizione di ogni 
buon Survival Horror, passa quasi e- 
sclusivamente per la vulnerabilità 



RESIDENT EVIL RAPPRESENTA UNA DELLE PIÙ 

LONGEVE "NOVALIZATION" VIDEOLUDICHE INTORNO 

A UN GRUPPO DI PERSONAGGI, SULLO SFONDO DI 

UN INTRIGO FANTASCIENTIFICO DAL CARATTERE 

FORTEMENTE "DIO-PUNK" 



scientifico dal carattere fortemente 
"bio-punk" (con una potente corpo- 
razione che perde il controllo sulle 
proprie bio-armi). 
Nei primi tre capitoli, gli eventi del- 



ta cittadina ai laboratori sotterranei 
di Umbrella Corporation, sia in ter- 
mini di puro gameplay, visto che 
la struttura di gioco è ancora lega- 
ta ai canoni dei survival horror prima 






AGLI UOMINI DELL USS VIENE AFHDATO 

IL COMPITO DI RIPULIRE I LABORATORI 

SOTTERRANEI DA QUALSIASI PROVA 

CHE COLLEGHI LA CORPORAZIONE CON 

L'ESISTENZA DEL VIROS 









RE:ORC E PROGEnATO PER ESSERE 

UNO SHOOTER A TUTTI GLI EFFETTI, 

CON MECCANISMO DI COPERTURA, 

SPRINT E CARICATORI A PIOGGIA 




Questo dovre 
Sia come sia, 
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LE MAPPE SONO PIO VASTE E APERTE RISPETTO 

AGLI EPISODI DELLA SERIE REGOLARE, E IL 

CONTEGGIO POLIGONI SEMBRA ESSERE STATO 

CONSIDERATO IN MODO ON PO' RIGIDO, INSIEME 

ALLA DEFINIZIONE DELLE TEXTORE 
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gna non mancano classiche opzioni 
in stile sopravvivenza, dove resistere 
fino alla morte a orde di mostri sem- 
pre più possenti, e nemmeno DM e 
simili modalità per partite Versus, 
fondate sulla contrapposizione tra 
USS e Spec Ops. Tra le varie parti 
dell'offerta di gioco, però, la com- 
ponente competitiva è quella che 
è stata tenuta più al riparo dagli 
sguardi della stampa, non si sa be- 
ne se per le sue mancanze o per le 
sorprendenti meraviglie che porta 
con sé: ironia a parte, l'idea di ave- 
re uno shooter "misto" non è affatto 
male, tra mostri governati dalle IA 
e giocatori al comando di repar- 
ti speciali e agenti della Umbrella, 
a patto che gli sviluppatori abbiano 
carpito al meglio l'essenza di RS, al 
di là dell'esperienza shooter accu- 
mulata con SOCOM. 
Qualche dubbio ci permettiamo di 
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insieme alla definizione delle texture, 
per restituire una resa fluida su qual- 
siasi macchina. E francamente non so 
se tirare fuori le classiche espressio- 
ni finali, del tipo "speriamo che negli 
ultimi mesi gli sviluppatori riescano 
a rimediare a questi limiti". La fanta- 
scienza la lasciamo a Resident Evil. 
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sviluppatore: Ubisoft Paris - publisher: Ubisoft 

distributore: Ubisoft Italia - multiplayer: Internet - sito: ghostrecon.it.ubi.com 
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Preview 



L'interfaccia grafica in sovrimpressione consente di tenere 
sempre sotto controllo la situazione di armi/munizioni e la 
posizione di nemici/alleati, a patto di averli individuati. 




Di Spec Ops: The Line abbiamo parlato un paio di numeri 
fa, ma ie tempeste di sabbia ci sono anche in Future 
I Soldier. In condizioni di visibilità del genere, la tecnologia 
visiva e sensoriale può fare tutta la differenza del mondo. 



Uno dei livelli che abbiamo avuto modo di provare vantava un'ambien- 
tazione bucolica, ma non per questo meno pericolosa di quelle urbane. 
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DEL FUTURO E LE ESIGENZE DEI GIOCATORI DEL 
PRESENTE 




Preview 



Coperture e ripari abbondano, in Future Soldier, ma la loro resisten- 
za e impenetrabilità ai proiettili non è sempre garantita, anzi. "Tag- 
gare" un nemico è sempre più importante di vederlo, in Ghost Recon. 



IBI MAIOR. 
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IN CO-OP LA CACCIA ALLE INFORMAZIONI RISOLTERA 

PIÙ RAPIDA, E DIVERRÀ TATTICAMENTE PIO 

IMPORTANTE IL COORDINAMENTO DELLE MANOVRE 

RELLICHE DELLA SQOADRA 



Ghost Recon mescola parecchi elementi grafici e stilisti- 
ci diversi a seconda della loro natura, tecnologica, biolo- 
gica o "alterata" che sia. L'effetto globale è piacevole. 




Questa mappa è la terza che abbiamo pro- 
vato dopo le prime due in stile tutorial, e ci I 

ha dato non pochi grattacapi per via della 
confusione morfologica di un livello denso \ 

di veicoli abbandonati e nemici incattiviti. 
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sviluppatore: Bohemia Interactive Studios - distributore: FX Interactive 
uscita: Imminente - sito: www.fxinteractive.com/it/home.htm 




Quanto costa un giro panoramico in elicottero? 



Una compagnia di elicotteri che 
sta per fallire, lo Space Needle 
in tutto il suo splendore, un 
team di sviluppo specializzato in simu- 
lazioni belliche: benvenuti in Take on 
Helicopters, l'ultima fatica di Bohemia 
Interactive Studios. 
In attesa di un probabilissimo ArmA 
3, la software house ceca si è lanciata 
nella produzione di un vero e prò- 
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Il nuovo titolo di Bohemia Interacti- 
ve si discosta completamente dalle 
canoniche produzioni belliche, viran- 
do sul volo civile. Nel complesso, si 
tratta di una simulazione di elicotte- 
ri molto interessante, con modalità di 
gioco che dovrebbero entusiasmare 
appassionati e neofiti e un modello di 
volo piuttosto accurato e impegnati- 
vo. Tecnicamente, il motore grafico di 
Take on Helicopters si muove in mo- 
do convincente, ma per un giudizio 
approfondito non resta che aspetta- 
re la versione finale del gioco. Non è 
un titolo per tutti, ma rappresenta un 
approccio originale ai simulatori di e- 
licotteri ed è pure divertente. 



© Ottimo editor per personalizzare le 

missioni. 

© Modello di volo interessante. 

©Simulazione originale 

© Qualche dubbio sulla struttura delle 
missioni. 



Giudizio 




prio simulatore di elicotteri civili, una 
scelta che potremmo definire inusua- 
le nell'attuale panorama videoludico 
mondiale. 

Molte fortunate serie televisive so- 
no state ambientate a Seattle o nei 
suoi dintorni, e la trama di Take on 
Helicopters ricorda vagamente le pro- 
duzioni immerse nel verde dello stato 
di Washington che affollano i cana- 
li satellitari. La sceneggiatura non 
vincerà alcun premio Emmy, e vede 
protagonisti due fratelli proprietari di 
una compagnia aeronautica (la Larkin 
Aviation) alle prese con gravi problemi 
finanziari. A peggiorare la situazione 
contribuisce, poi, l'incidente subito da 
uno dei due ragazzi Larkin e una mega 
corporazione pronta a mettere i basto- 
ni tra le pale... 

Il giocatore vestirà i panni di Tom 
(il fratello non infortunato. L'altro 
si chiama Joe), un pilota di elicot- 
teri che si troverà a scorrazzare per 
Seattle e dintorni, cercando di mo- 
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netizzare ogni possibile incarico. 
Insomma, se vi è capito di guardare 
in TV un qualsiasi episodio della serie 
"Magnum RI.", vi ricorderete certa- 
mente del simpatico T.C., un pilota di 
elicottero (un ex commilitone amico 
del buon Thomas Magnum) che ave- 
va prestato servizio in Vietnam e che 
accompagnava il detective più amato 




degli anni Ottanta nelle sue scorri- 
bande tra le isole dell'arcipelago delle 
Hawaii. A parte il contesto geografico 
differente (siamo nelle verde e piovo- 
sa Seattle, nello stato di Washington), 
il vostro alter ego si troverà ad accet- 
tare qualsiasi tipo di incarico pur di 
rimettere in pista la compagnia creata 
dal padre. Le analogie, però, non fini- 
scono qui: dopo qualche ora di gioco 
scopriamo che il buon Tom ha pre- 
stato servizio nell'esercito degli Stati 
Uniti come elicotterista in una non 
precisata zona del Sudest asiatico 
(il Vietnam?). La trama, pur essendo 
ambientata ai giorni nostri, è arric- 



GIOCANDO A LIVELLO 
"PRINCIPIANTE" 

I CONTROLLI 
DELL AEROMOBILE 

SARANNO GESTITI IN 
PARTE DALLA CPU 
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IL MOTORE GRAFICO 

CHE MUOVE TARE ON 

HEUCOPTERS È IL REAL 

VIRTUALITY 3, GIÀ 

VISTO IN ARMA II 



chita di tanto in tanto da una serie di 
"flashback" che faranno rivivere al vo- 
stro alter ego le esperienze belliche 
già affrontate. La sceneggiatura cre- 
ata ad hoc da Bohemia Interactive 
prevede missioni piuttosto diverten- 
ti da completare, ma decisamente 
schematiche nella loro esecuzione 
(fondamentalmente, si va da un pun- 
to all'altro della mappa di gioco): si 
parla, comunque, di salvataggi in ma- 
re, liberazioni di ostaggi, inseguimenti 
polizieschi, soccorso di feriti, traspor- 
to di personaggi famosi e altro ancora. 
In volo il giocatore non correrà mai il 
rischio di annoiarsi: tra continue co- 
municazioni radio e informazioni di 
vario tipo, è praticamente impossibile 
che l'attenzione cali! 
Il piatto forte della produzione fir- 
mata Bohemia Interactive rimane, 
comunque, la possibilità di pilotare 
diversi modelli di elicotteri: trattan- 
dosi di un vero e proprio simulatore, 
è richiesta una certa costanza per 
padroneggiare al meglio tutti i co- 
mandi di volo. Anche perché il team 
di sviluppo ceco ha riprodotto con 
un lavoro certosino e con la solita 
dovizia di particolari ogni aeromo- 
bile implementato nel gioco. Non 
preoccupatevi: Take on Helicopter- 
s è studiato per essere fruibile sia 




dai neofiti del genere, sia dagli ap- 
passionati del volo verticale. Per 
esempio, giocando a livello "princi- 
piante" i controlli dell'aeromobile 
saranno gestiti in parte dalla CPU 
(sotto le sembianze del pilota auto- 
matico) che si occuperà di eseguire 
con successo le manovre più delica- 
te (dalla procedura di accensione del 
velivolo fino alla pericolosa fase di 
stallo). Volando a livello "veterano", 
il giocatore si troverà a gestire in 
modo completo il proprio elicottero 
(la mappa, per esempio, sarà pri- 
va di alcun riferimento), con tutti e 
prò e contro del caso: è caldamente 
consigliato un approfondito briefing 
prima del decollo. 

La campagna principale si sviluppa in 
una trentina di missioni (a cui vanno 
aggiunte quelle che possiamo consi- 
derare meramente accessorie), ma il 



giocatore non si troverà solo a pilota- 
re: dovrà infatti dimostrare di saper 
gestire la propria compagnia anche 
dal punto di vista finanziario. In che 
modo? Completando un certo numero 
di missioni secondarie, per esempio, 
potrà guadagnare denaro da reinvesti- 
re nell'acquisto di altri velivoli. 
L'offerta di Bohemia Interactive è 
poi arricchita da un ottimo tutorial 
(prezioso per prendere confidenza 
con i comandi dei velivoli), una se- 
rie di "sfide" da completare (in cui 
si dovranno si dovranno battere dei 
record), un ottimo editor per la per- 
sonalizzazione delle missioni e un 
comparto multiplayer di tutto rispet- 
to (è prevista, tra le altre cose, una 
modalità cooperativa). Per quan- 
to riguarda la localizzazione, Take on 
Helicopters sarà completamente dop- 
piato in Italiano. Pronti per il decollo? 



NON SOLO SEATTLE 

Il motore grafico che muove Take on 
Helicopters è il "Real Virtuality 3" 
che abbiamo già visto all'opera con 
discreto successo in ArmA II. La città 
di Seattle è stata riprodotta in modo 
incredibile, con una qualità grafica 
convincente e un livello di dettaglio 
solido. Osservare dall'alto il fanta- 
scientifico Space Needle, il Pike 
Place Market o una qualsiasi zona (si 
parla di una mappatura virtuale di ol- 
tre 3500 chilometri quadrati) vi farà 
venire il dubbio di aver inavvertita- 
mente attivato Google Maps... 
Se poi volete concedervi una rilas- 
sante sessione di volo libero, non 
avrete alcun limite per sbizzarrirvi. 
Ma non si volerà solo sui cieli della 
costa ovest degli Stati Uniti: vi aspet- 
tano ben 14.000 chilometri quadrati 
del Sudest asiatico! ■ 
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sviluppatore: bitComposer Games - publisher: Kalypso Media 
uscita: Imminente - sito: whttp://www.jaggedalliance.com 




Un dittatore crudele, un Isola tropicale da conquistare e un gruppo di mercenari 
da assoldare. Una storia già sentita? 



Per trovare le prime tracce di 
Jagged Alliance dobbiamo tor- 
nare nel lontano 1994, su 
MS-DOS. Stiamo parlando di un 
gioco di strategia a turni che aveva 
per protagonista un gruppo di mer- 
cenari assoldati per liberare un'isola 
tropicale da un perfido tiranno. Il ti- 
tolo di Sir-Tech Software riuscì a 
conquistare pubblico e critica in 
virtù di un gameplay capace di pro- 
porre - per i tempi - un azzeccato 
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Dopo un paio di intense sessioni di 
gioco, Jagged Alliance: Back in Ac- 
tion si conferma come un titolo di 
grande interesse: le novità apportate 
alla struttura originale sono intriganti, 
così come il restyling estetico a cu- 
i è stata sottoposta la produzione. Da 
valutare il comportamento dell'Intel- 
ligenza Artificiale e la varietà delle 
missioni, ma le premesse sono buone. 



© Un remake che avevamo voglia di 

giocare 

© Pianificazione degli spostamenti 

interessante 

O Intelligenza artificiale a volte 
lacunosa 




mix tra strategia a turni ed elementi 
ripresi dai GdR. Cinque anni dopo, 
nel 1999, venne pubblicato quello 
che possiamo considerare il se- 
guito ufficiale (Deadly Games, del 
1995, era infatti più che altro una 
versione migliorata del primo episo- 
dio): gli amanti del genere, anche 
questa volta, dimostrarono di ap- 
prezzare molto gli sforzi compiuti 
dal team di sviluppo. Jagged Allian- 
ce 2 riproponeva la stessa struttura 
portante del primo episodio, impre- 
ziosita da un comparto grafico in 
alta risoluzione (e da una visuale i- 
sometrica) e da alcune importanti 
innovazioni a livello tattico e stra- 
tegico (gli scenari, per esempio, 
erano devastabili). La serie ha pro- 
seguito con alti e bassi nel corso 
del nuovo millennio fino all'annun- 
cio, nel 2011, di un remake in HD 
del mai dimenticato Jagged Alliance 
2 (e dello sviluppo contemporane- 
o di un MMORPG in collaborazione 
con gamigo AG, ovvero Jagged Al- 
liance Online). 

Intitolato Reloaded nella sua pri- 
ma incarnazione, il gioco sviluppato 
da bitComposer "ritorna in azione" 
nel 2012 (nel frattempo il gioco è 
stato ribattezzato Jagged Alliance: 
Back in Action) e le premesse so- 
no davvero ottime. Trattandosi di un 
remake, il plot narrativo non pre- 
senta alcuna variazione di rilievo 
rispetto al titolo originale: le novità 



MUOVERE IL PROPRIO GRUPPO DI MERCENARI 

RICHIEDERÀ UN CERTO IMPEGNO E, SOPRATTUTTO, 

UN PO' DI DUONA VOLONTÀ NELLO SPERIMENTARE/ 

PADRONEGGIARE LE MECCANICHE DI GIOCO 



sono da ricercare piuttosto nel ga- 
meplay, nell'approccio tattico e nel 
comparto grafico. La prima cosa che 
balza all'occhio è il motore grafico 
3D, che permette una rotazione a 
360 gradi della visuale di gioco. Si 
tratta di un'innovazione di grande 
spessore per il titolo, anche se non 
per il genere. Questa scelta cambia 
in modo radicale l'approccio stra- 
tegico alle missioni: la morfologia 
del terreno, gli edifici, gli oggetti e 
i mezzi sul campo avranno uno pe- 
so specifico nelle scelte tattiche. 



Anche perché la serie Jagged Al- 
liance si è sempre contraddistinta 
per l'assoluta pianificazione richie- 
sta, tanto nello studiare quanto nel 
gestire i movimenti delle truppe 
(niente fog of war, qui). Muovere il 
proprio gruppo di mercenari sull'i- 
sola tropicale richiederà un certo 
impegno e, soprattutto, un po' di 
buona volontà nello sperimentare/ 
padroneggiare le meccaniche di gio- 
co. Nel caso specifico, è consigliato 
completare il tutorial in tutte le su- 
e fasi, anche perché semplici azioni 
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MEGLIO "COMPRARSI" ON CECCHINO LETALE ON 
MERCENARIO SOCIOPATICO? 



come "colpire un bersaglio ed eli- 
minarlo" possono rivelarsi non così 
facili da portare a termine. Quando 
si spara a un nemico, oltre a pren- 
dere la mira e premere un tasto sul 
mouse (o sulla tastiera), è necessa- 
rio tenere d'occhio alcuni parametri 
quali l'abilità del "killer" nel far 
fuoco, la difficoltà nel colpire li- 
na determinata posizione del corpo, 
la distanza dal bersaglio e così via. 
Per fortuna dei meno "avvelenati", 
a semplificare il gameplay contri- 



buisce la struttura di gioco, che 
alterna fasi in perfetto stile RTS ad 
altre completamente a turni: men- 
tre si combatte, infatti, è possibile 
mettere in pausa (basterà dare un 
colpetto alla barra spaziatrice) e 
pianificare attentamente ogni mossa 
dei propri uomini (si può impartire 
una lunga serie di ordini). Il siste- 
ma di combattimento, denominato 
"pianifica e vai", una volta padro- 
neggiato regala al giocatore una 
libertà tattica solida, convincente. 



UN DREAM TEAM? 

Per assemblare il proprio team, l'a- 
genzia A.I.M. mette a disposizione 
40.000 dollari e una rosa che com- 
prende una sessantina di mercenari: 
sembra una gran cifra, ma assolda- 
re una squadra di quattro elementi 
non sarà così facile, anche perché i 
preziosi soldati hanno un costo di in- 
gaggio e un equipaggiamento cari 
come il fuoco. Una volta completa- 
te un paio di missioni e recuperato 
un po' di denaro, anche tramite 




l'acquisizione di risorse, sarà faci- 
le conquistare i servigi dei killer più 
spietati, che saranno fondamen- 
tali per mettere fine alla tirannia 
sull'isola di Amico. Quindi, me- 
glio "comprarsi" un cecchino letale 
o un mercenario sociopatico? Oppu- 
re un sicario con doti da infermiere? 
A voi l'ingrato compito di assembla- 
re un quartetto di mercenari pronto 
ad affrontare ogni situazione. Ma non 
disperate: come in un GdR, anche 
in Jagged Alliance: Back in Action 
si potranno sviluppare le abilità e le 
caratteristiche dei propri personag- 
gi (quando si uccide un nemico o si 
porta a termine una missione verran- 
no elargiti dei punti esperienza). 
Il fatto di poter vedere sulla mappa il 
posizionamento dei cattivi e la pos- 
sibilità di mettere in pausa il gioco 
nelle fasi più concitate (limitando co- 
sì le imboscate) offrono un vantaggio 
tattico non da poco al giocatore, ma 
l'abi I ità\capacità di reagire dei nemi- 
ci dovrebbe garantire, almeno sulla 
carta, una sfida equa. Per quanto ri- 
guarda il comparto grafico, a parte 
qualche sporadico rallentamento du- 
rante la rotazione a 360 gradi della 
visuale non abbiamo altro da segna- 
lare, anche perché texture e modelli 
poligonali rientrano nella categoria 
delle produzioni "ordinarie". Le ani- 
mazioni dei mercenari raggiungono 
un livello più che sufficiente (il passo 
del leopardo regala grosse risate...), 
ma onestamente abbiamo visto di 
meglio in produzioni recenti. ■ 
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Possedere, o essere possedu- 
ti? Questo è il dilemma. Come 
un moderno Amleto metropo- 
litano, Jackie Estacado se lo chiede 
da almeno due anni. Con la Piovra 
newyorkese ormai nelle sue ma- 
ni di ex-picciotto mafioso a seguito 
dei traumatici eventi vissuti in sog- 
gettiva nel primo, emozionante The 
Darkness, sembra che il protagonista 
di quella che è ora diventata una serie 
sia riuscito a domare anche un'al- 
tra bestiaccia, ancora più temibile. 
La Tenebra è silente. Le sue due te- 
ste serpentine non fanno capolino da 
molto tempo. Troppo, forse. In fondo 
al suo cuore, il tormentato Jackie sa 



cne essere posseauti senza posseaere 
è praticamente impossibile. Pecca- 
to che l'unica "cosa" che gli sia mai 
interessato possedere davvero sia or- 
mai persa per sempre. forse no? Se 
l'occasione fa l'uomo ladro, cosa fa a 
un uomo che è già un boss mafioso 
di suo? E se tale occasione fosse pa- 
radossalmente rappresentata da un 
attentato alla sua vita, e a quella della 
"cosa" che si porta dentro? 
Le premesse narrative di The 
Darkness II sono ovviamente indiriz- 
zate a risvegliare la vera protagonista 
della serie, quella Tenebra che alber- 
ga nel cuore spezzato di Jackie, e in 
quello di ciascuno di noi. Istinto, po- 



tenza, aggressività, violenza: questo 
è la Tenebra, e a tutti noi è capita- 
to almeno una volta di farla uscire, e 
lasciarla fare. Per poi pentirci, e rin- 
chiuderla di nuovo dentro di noi, 
trasformandoci da predatori a pre- 
de. Del rimorso, della pietà, della 
vita, e di quella quotidianità da per- 
sone normali che Jackie rimpiangerà 
per sempre. E che in effetti, in The 
Darkness II, non ritroverà più. 



FRATELLI COLTELLI 

Come vedremo, questo sequel è mol- 
to diverso dal suo predecessore sotto 
molti punti di vista. Per fortuna, ag- 
giungiamo noi. Non perché l'originale 
fosse brutto, eh. Al contrario, la sua 
bellezza risiedeva nell'unicità difficil- 
mente replicabile di un FPS capace 
di coniugare munizioni ed emozio- 
ni, armamenti e sentimenti, fuoco e 
lacrime, trascendente e quotidiano, 
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Tenebra e Jenny. Rimasto orfano del 
quotidiano, e della sua musa Jenny, 
il trascendente s'impadronisce presto 
della sceneggiatura di The Darkness 
II, e la Tenebra con lui. Jackie prova a 
opporsi, sia nei panni eleganti di vio- 
lento mafioso di mestiere che in quelli 
leganti di violato malato di mente. Ma 
la deriva è ormai inarrestabile, e il ma- 
gico contrasto tra tutto quello che 
rappresenta la Tenebra e tutto quello 
che rappresentava Jenny risulta ine- 
vitabilmente archiviato, nonostante 
un disperato quanto scontato tentati- 
vo di rianimazione. 
Dopo pochi livelli di gioco ecco quindi 
spuntare dal nulla la cosiddetta Fratel- 
lanza, l'immancabile setta di cattivoni 
D.O.C, a caccia del potere, in questo 
caso della Tenebra. Altro che mafiosi o 
poliziotti: questa strana gente sa come 
utilizzare non solo armi sputafuoco, 
ma anche vomita-luce e sch izza-Te- 
nebra. La virata verso il trascendente 
più spinto ha quindi l'indubbio meri- 
to di averci regalato avversari più degni 
e meglio assortiti rispetto al primo e- 
pisodio. L'iconica contrapposizione 



I MEMBRI DELLA 

FRATELLANZA SANNO 

■TOME UTILIZZARE 

NON SOLO ARMI 



HE VOMITA-LU 
CHIZZA-TENEBR 



tattica tra luce e ombre acquisisce così 
una dimensione dinamica in più ri- 
spetto a quella statica erogatale da un 
level design non propriamente "illumi- 
nato", e scusate il gioco di parole. In 
particolare, i Fratelli armati di riflettori 
inibiscono in modo efficacemente fa- 
stidioso i poteri della Tenebra con fasci 
di luce dinamici, oltre a quelli statici 
proiettati da lampadine, lampioni e fari 
alimentati mediante appositi generato- 
ri (distruttibili). Ma è in generale il mix 
letale tra le diverse tipologie di avver- 
sari, organizzati e guidati come sono 



da un'Intelligenza Artificiale che sa fa- 
re il suo sporco e tenebroso lavoro, a 
garantire una sfida degna di essere 
combattuta, e vinta. 

PARENTI SERPENTI 

Una variabile non da poco, consideran- 
do che i suddetti poteri della Tenebra, 
esercitati tramite i due viscidi tentacoli 
serpentini, nel The Darkness origina- 
le rendevano Jackie fin troppo presto 
praticamente inarrestabile di fronte a 



nemici troppo uguali nella loro palese 
impotenza. Nonostante il qui presen- 
te episodio sia a tutti gli effetti l'unico 
disponibile per PC e come tale vada 
giudicato, i continui riferimenti al ca- 
pitolo precedente - di cui mi scuso - ci 
aiutano però a comprendere meglio an- 
che lo sviluppo attuale del personaggio 
principale. Una progressione tenebro- 
sa che viene affidata completamente 
al giocatore: l'essenza oscura raccolta 
sterminando nemici può essere spe- 
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FRATEUI DI SANGUE 



hratellanza, che 



turalmente. Con quei ridicoli 
mantelli candidi, la Brotherhood 
di Assassina Creed avrà forse lo 
spirito assassino, ma non certo il 
look della Fratellanza che inten- 
do io. No, Victor Valente e i suoi 
sono ben altra cosa: fratelli col- 
telli a doppia lama, di luce e di 
Tenebra. Sanno usare entrambe, 
loro. E mi accetterebbero sen- 
za fare troppe storie, mica come 
'sto reietto di Jackie. 
Proveranno anche a strappar- 
mi da lui, torturandoci insieme. 
Croce e (virginale) delizia... co- 
me scoprirete. 
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TESTE CARNIVORE 



una delle elimi- 
nazioni più veloci, 
efficaci e indolori 

-^uire. Ma 
■ ,,^,, .^,to da subire. 
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sa per sbloccare progressivamente una 
quarantina di abilità della Tenebra, 
suddivise in quattro distinte catego- 
rie. Quattro, non certo un numero a 
caso. Tale suddivisione rispecchia in- 
fatti il quadripartito "quad-wielding" di 
cui gli sviluppatori hanno dotato il no- 
stro Jackie. Due braccia umane e due 
demoniache, per un totale di quat- 
tro arti capaci di scatenare un inferno 
di proiettili e poteri. I primi vengono 



sputati da un arsenale di armi piut- 
tosto convenzionale, fatto di pistole 
e shotgun, mitragliette e fucili d'as- 
salto. I secondi, invece, derivano dal 
tenebroso parassita che ha invaso il 
corpo e la mente del povero Jackie, do- 
tandolo però d'incredibili capacità di 
sovrumana potenza. Il sistema di con- 
trollo progettato ad hoc per gestire in 
contemporanea bocche da fuoco e fau- 
ci tenebrose funziona egregiamente, a 



Quelle due teste di cobra che Jackie si porta appresso oltre alla sua non vanno Cuiu 
molto d'accordo, pur essendo assolutamente complementari. Il tentacolo serpentino d 
stro è utilizzato per sferzare e spezzare. Nemici, assi, cavi elettrici: non c'è cosa che 
la testa demoniaca destra non possa spaccare in due. Per di più secondo l'asse voluto, 
grazie alla direzionalità della sferzata impartibile mediante la levetta analogica destra 
o allo swing del mouse. La testolina sinistra, poi, è ancora più duttile. Le piace azzan- 
nare, stritolare e lanciare, più che ^^^^_^^^^_ 
lacerare. Eccola quindi impegnata ad 
afferrare avversari e tenerli sospe- 
si, sradicare portiere e usarle come 
scudo, abbrancare oggetti taglienti o 
appuntiti e scagliarli in direzione del- b 
le povere vittime sacrificali. Insomma, 
l'unica cosa non complementare 

tra le due teste di Tenebra è la die- ^"* 
ta: d'altronde, a chi non piace un bel ' 

cuore fumante che fa buon sangue ed 
è tutta salute (ripristinata)? ■ 



SERVO OSCURO 



Il Darkling, buffa creatura. E altrettanto pericolosa. Se nel primo capitolo la presen- 
za di quattro di questi esseri dalle diverse specializzazioni belliche e non (Berserker, 
Pistolero, Kamikaze, Eliminaluce) consentiva l'implementazione di tante diverse si- 
tuazioni di gioco, anche "enigmatiche", ora Jackie può contare su un unico Darkling 
tuttofare. Peraltro, rispetto al passato, niente più ordini da impartire: il nostro pestifero 
alleato è dotato di una LA. tanto indipendente quanto sadica, e aiuta Jackie attaccan- 
do i nemici e fornendogli supporto tattico sempre autonomamente. quasi, considerate 
quel paio di occasioni nel corso dell'intera avventura nelle quali si passa a controllare 
direttamente il Darkling in prima perso- . 
na. Brevi fasi di gioco in cui le capacità 
stealth del malefico goblin (passare nei 
condotti d'aerazione, arrampicarsi sulle 
grondaie e attaccare i nemici di sop- 
piatto) e la sua totale vulnerabilità alla P 
luce modificano un po' il ritmo di gio- ■ 
co. Come d'altronde succedeva anche I \ I 

nell'originale, grazie a un "tentacolo te- I I 

leguidato" un po' meno coreografato. I I 






patto di utilizzare un controller dotato 
di tasti e grilletti dorsali. La stessa Te- 
nebra lo consiglia nelle pagine centrali 
del presente articolo, che ha vorace- 
mente fatto sue. E se lo dice lei... 
Quello che non dice e non dirà mai, la 
nostra cara Tenebra, è che se ora può 
vantare alcuni interessanti poteri i- 
nediti, altri sono stati drasticamente 
ridimensionati suo malgrado. È il caso 
del famoso "buco nero", responsabi- 
le di gran parte dello sbilanciamento 
riscontrato nel primo episodio, e ora 
giustamente depotenziato. Ma lascia- 
mo a voi il piacere di scoprire in quale 
direzione evolvere i multiformi pote- 
ri della Tenebra in base al vostro stile 
di gioco. Anche perché, ahimé, pure in 
questo caso vale il triste motto "un bel 
gioco dura poco". 

QUALCUNO VOLÒ 
SUL NIDO DEL CUCULO 

Come sempre più spesso accade 
negli sparatutto moderni, non fa- 
te grandi progetti: la modalità Storia 
in singolo gioco dura abbastanza per 
aggiudicarsi più o meno solo la me- 



tà dei poteri disponibili. L'altra metà, 
volendo, la si può conquistare e ag- 
giungere alla precedente grazie alla 
ben nota "Nuova Partita +": un modo 
elegante per dire che per fare quel- 
le belle Campagne in singolo di una 
volta ora ce ne vogliono due uguali, 
una normale e una "+". Un vero pec- 
cato, come già notato assai comune 
in questi tenebrosi tempi, quello del- 
la scarsa longevità. Perché, finché 
dura, The Darkness II diverte davve- 
ro un sacco, in virtù di un ritmo di 
gioco indiavolato dal "multitasking" 
bellico assicurato, solo mitigato dalle 
brevi e sporadiche sequenze stealth 
negli sporchi panni del fido Darkling 
che descriviamo in un box d'appro- 
fondimento apposito. 
Se l'intenso "quad-wielding" rappre- 
senta una manna per allenare agilità 
ed elasticità di dita e sinapsi, il Cel- 
shading è una vera e propria gioia per 
gli occhi. Anche in questo caso, però, 
utilizziamo il neologismo coniato dai 
fantasiosi sviluppatori, che parlano 
di Graphic-noir, un termine che ren- 
de benissimo l'idea. Per differenziarsi 
ulteriormente dal capitolo origina- 
le, e dall'utilizzo eccellente delle luci 
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quena aei gioco originali 
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da parte da quei veri maestri dell'il- 
luminazione di Starbreeze Studios, 
quelli di Digital Extremes hanno 
infatti tenuto fede al loro nome, e- 
stremizzando la resa digitale della 
fumettosa tecnica del Cel-shading in 
chiave noir. Il risultato visivo è de- 
cisamente riuscito nella sua vivida 
originalità, proprio perché applicato 
a un contesto dark cupo e tenebroso 
che contrasta con l'intrinseco croma- 
tismo nitido e saturato proprio della 
tecnica grafica utilizzata. Ecco, visto? 
Il contrasto è il segreto, l'ingrediente 
indispensabile per descrivere, anche 
visivamente, il rapporto (appunto) 
contrastato tra Jackie e la Tenebra. 
Tanto più che tale meraviglia artistica 
non pesa granché in termini tecnici, 
visti i requisiti tutto sommato mode- 
sti che sono richiesti ai nostri PC. 

V PER VENDETTA 

Requisiti che spalancano anche le 
porte online di una modalità Ven- 
detta tanto cooperativa quanto 
integrativa rispetto alla Storia in sin- 



golo. Cooperativa, perché organizzata 
come un co-op multiplayer per un 
massimo di quattro giocatori. Inte- 
grativa, perché strutturata a episodi 
e livelli proprio come la Storia in sin- 
golo, pur mantenendosi parallela a 
essa. Oddio, giocando la modalità 
Vendetta (volendo anche da soli of- 
fline, e selezionando i suoi singoli 
episodi, purché sbloccati) ci si accor- 
ge che la trama di collegamento e gli 
obiettivi di missione non sono certo 
profondi e strutturati come quelli del 
single player, che i livelli somiglia- 
no più a piccole arene e che i quattro 
personaggi interpretabili sono limitati 
nei loro arsenali bellici e "tenebrosi". 
L'intelligente complementarietà di 
questi ultimi, perfettamente funzio- 
nale sia in termini di gameplay che 
di caratterizzazione dei singoli perso- 
naggi, è però sufficiente a elevare il 



Avevo amato The Darkness, tanto da giocarlo su una debug per fi- 
nirlo a tutti i costi prima che uscisse, sopportando anche qualche 
baco posto fra me e l'inevitabile finale strappalacrime con prota- 
gonista Jackie. Vedere che, finalmente, la Tenebra arriva su PC mi 
ha davvero rallegrato. Questo seguito, diciamolo subito, è un po' meno efficace del pri- 
mo a livello narrativo, e personalmente non ho particolarmente apprezzato la volontà di 
"riesumare" Jenny, che stava bene dove stava, imprigionata nel prequel. 
A prescindere dall'efficacia della storia, che guadagna qualche punto per chi è a digiu- 
no della serie e non ha un "benchmark" del passato, quel che più mi ha colpito è come 
siano riusciti a bilanciare un gioco che era sbilanciato per natura, rendendolo ancor più 
divertente da giocare. In The Darkness II tutto sembra filare liscio come l'olio: gli avver- 
sari danno filo da torcere quando devono e sono carne da cannone quando è necessario 
che lo siano, i livelli, grossi canaloni, funzionano bene, il sistema dei potenziamenti an- 
che e l'atavica questione "Luce Vs Ombra" è vincente, pur se non originale. 
Meno convincente il sistema di controllo se si opta per mouse e tastiera, che costringe 
a rimappare i controlli all'istante, complice un'infelice assegnazione delle funzioni ai 
tasti CTRL (uno serve per saltare, l'altro per accucciarsi. Questo significa che, per fare 
un semplice balzo, dovrete staccare la mano dal mouse. Non una grande idea, no?). 
Giocatelo, subito. E fatelo con un pad. 

Davide "ToSo" Tosini 



co-op di The Darkness II dalla mas- 
sa, almeno in termini di originalità e 
giocabilità sul breve/medio periodo. 
Tutto merito di quattro personaggi 
in cerca di giocatore più che d'au- 
tore, carismatici e psicopatici come 
sono: un improbabile scozzese u- 
briacone, armato di ascia-boomerang 
e Darkling invocabili a piacere; u- 
na spia supersexy del Mossad che 
con le pistole ha una qual certa di- 
mestichezza; un moderno samurai 
giapponese che brandisce un'affila- 
tissima katana Kusanagi assetata di 
sangue; infine, un imperscrutabile 
stregone voodoo dotato di un basto- 
ne magico in grado di evocare buchi 
neri. Buffe macchiette stereotipa- 
te con cui è facile giocare (anche a 
parole) in confronto alla cupa presen- 
za tenebrosa che dà il nome a The 
Darkness, e proprio per questo per- 
fette in quel fondamentale gioco di 
contrasti sottolineato in precedenza. 
Un gioco che, in definitiva, ho con 
piacere ritrovato in questo The 
Darkness II, anche se in forma di- 
versa rispetto al primo capitolo 
della serie. Tranne forse che a livel- 
lo narrativo, parsomi molto meno 
chiaro(scuro) e incisivo della sceneg- 
giatura originale, nonostante questa 
sia stata affidata allo stesso, formi- 
dabile Paul Jenkins. Pura e semplice 



opinione personale, naturalmente: 
lungi da me screditare il lavoro di un 
affermato autore Marvel e Top Cow, 
che ha dato anche vita agli stes- 
si The Darkness a fumetti. Anche 
perché dare seguito a un gioco che 
seguito evidentemente non prevedeva 
deve essere stato davvero complica- 
to, soprattutto a livello narrativo. Ma 
in fondo, tutto è bene quello che fini- 
sce^) bene: The Darkness è risorto, 
e con lui la Tenebra da possedere, o 
dalla quale essere posseduti. Peccato 
solo che Jackie non riesca più a gio- 
care coi sentimenti, poraccio. E che 
non sia il solo. 
Salvatore "Scud" Scudi 
scudettato@gmail.com 
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Come esordio della Tenebra su PC The 
Darkness II non delude, ampliando e 
affinando il già originale combat sy- 
stem del primo episodio in funzione di 
un gameplay letteralmente tentacolare 
nell'impegnare il giocatore a due mani, 
anzi quattro. Un giocatore, però, me- 
no coinvolto sul piano emotivo da una 
trama che non può raggiungere i com- 
moventi livelli del primo The Darkness, 
con un The End tanto forzato quanto an- 
ticipato. Compensato, almeno in parte, 
da Vendette cooperative multi(ple) da 
consumare, per una volta, calde. An- 
zi, caldissime, come i gustosi cuori 
pulsanti appena strappati dal petto dei 
nemici della Tenebra. Gnam! 




, , _RAM: 1GB (4 GB) 

SCHEDA VIDEO: NVIDIA 8800 GT 512MB o ATI equivalente (NVIDIA GTX 26 

SPAZIO SU HD: 10 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



reckoning.amalur.com 

La nascita di un 
nuovo universo è 
qualcosa di speciale,, 
soprattutto se i papà 
rispondono a tre nomi /#^* 
di altissimo livello: 
Giorgio Suiteim peri ale, * 
Giovanni Cervino e 
Gabriele Hubtìle. 



)ffiSasanj 



sviluppatore: 38 Studios ■ publisher: Big Huge Games 
distributore: Electronic Arts ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 49,90 
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1 manti dell'RPG, qui c'è tan- 
1 ta trippa per voi. Benvenuti 
Lalla recensione di Kingdoms 
v,, ,„,ialur: Reckoning, d'ora in poi 
semplicemente KOA, che altrimen- 
ti mi slogo le dita solo a ricordarne 
il nome. Il sottotitolo Reckoning, 
ma sarebbe meglio dire il titolo veri 
e proprio, lascia intendere che sia- 



mo di fronte al primo capitolo di una 
saga. Cosa peraltro non tanto stra- 
na, visto il tipo di gioco. KOA rientra 
nel genere degli RPG free roaming, 
ed è stato pensato e scritto da gente 



: dei Forgotten Realms 



LA STORIA, BENCHÉ VERGATA DA UNA PENNA CHE 

NON HA BISOGNO DI PRESENTAZIONI, NON PARE 

PER NIENTE INNOVATIVA 



tratto inequivocabile di un cer- 
to "fumettaro", papà di Spawn e 
indimenticato artista delle chine. In- 
somma, gente fuori dal comune, che 
si è proposta di creare e costruire un 
mondo di gioco capace di dare del 
filo da torcere alle saghe più impor- 
tanti del genere RPG, su tutte The 



conclusione anticipata è necessarie 
fare un passo indietro e cominciare 



DIECIMILA 

E NON PIÙ DIECIMILA 

Cosa sarebbe un RPG di questa por- 
tata senza una storia e un lore degni 
delle aspettative? Per non farsi man- 
care niente, KOA parte dalla penna 
di R.A. Salvatore (il tizio dei Forgot- 
ten Realms, ricordate?). Salvatore, per 
questo Reckoning e per i futuri capi- 



nancato di molto. M 
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Un mondo in guerra, decine di razze... e lui, unico uomo 
-~ido di svolgere l'"inedito" 
' ? salva il mondo? 
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^^ COLORI DELLA TRADIZIONE 

Armi e armature di KOA: Reckoning seguono ormai uno standard di colori ben conosciuto e 
trasversale. Troviamo oggetti grigi, senza cioè alcuna particolarità, verdi non comuni, blu 
rari, viola unici. A questi si aggiungono gli oggetti gialli che fanno parte di un set (e garan- 
tiscono bonus mano a mano che cresce il numero degli oggetti del set indossati e usati). 



IL DINAMICO TRIO 






Dietro a KOA: Reckoning, come abbiamo più volte detto nell'articolo, si nascondono tre 
nomi di primissimo piano nell'ambito dei videogiochi, del fantasy e dell'illustrazione. 
La storia da cui è tratto l'universo di Amalur è di R.A. Salvatore, autore e novelist cono- 
sciuto principalmente per i suoi lavori per le saghe di Forgotten Realms, Neverwinter e, 
tanto per dire che anche la fantascienza non gli dispiaceva, Star Wars: New Jedi Order. 
A rendere l'universo immaginifico di R.A. Salvatore un gioco con tutti i crismi del caso 
ci ha pensato Ken Rolston, già Lead Designer per titoli come The Elder Scroll: Mor- 
rowind e Oblivion. Sul piano estetico, infine, è intervenuto Todd McFarlane, fumettista 
conosciuto per aver rivoluzionato il tratto di comics come Spiderman e Hulk, prima di 
fondare insieme ad altri fumettisti Image, editore per il quale ha creato il personaggio 
di Spawn. Gente con un certo pedigree, insomma... 






ALL'INIZIO POSSIAMO SCEGLIERE UNA TRA LE 

QUATTRO RAZZE A DISPOSIZIONE, OGNUNA DELLE 

QUALI FORNISCE DEI RONUS UNICI 
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Oltre a quanto raccontato nel corpo della recensione, 
ci sono diversi altri aspetti su cui è necessario puntare 

i riflettori. Scopriamoli insieme! 



n KOA: Reckoning sono presenti i destini, rappresentati come car- 
te dei tarocchi con dei prerequisiti in termini di punti nelle tre classi 
base (Forza, Magia e Destrezza). Ogni destino ha un nome proprio (Iti- 
nerante, Paladino, Ladro apprendista e così via) e garantisce dei 
bonus unici al personaggio. Scegliere il destino in fun 
zione dello sviluppo, classe pura, biclasse o triclasse, è 
fondamentale per poter usare al meglio abilità e ottenere 
il massimo dal proprio alter ego. Noi abbiamo provato tutti 
e tre gli sviluppi: inutile dire che la classe pura è devastante, se 
ben impiegata, ma gli ibridi non sono da disprezzare, anzi. 
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MERAVIGLIE 



MLw^lll^ PoDÈàM àlVMi/i'.l 



15: m », 



n si e 



ogni classe base è associato un albe- 
ro delle skill unico, che offre abilità 
speciali, sia attive sia passive, magie 
e altri effetti peculiari. Ogni albero inol- 
tre possiede bonus per l'uso di una delle 
armi tipiche di una classe. Se la base del 
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e gli alberi delle skill, i bonus dei destini 
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P COSA COSTRUIRE E PERCHE ^ 

Oltre ai destini e agli skill tree, i personaggi di KOA: Reckoning possono specializzarsi in li- 
na o più delle tre arti di crafting presenti nel gioco. È possibile fare il fabbro e montare e 
smontare armi e armature, dedicarsi all'alchimia e produrre pozioni o mettersi a costruire 
gemme sempre più potenti da incastonare nell'equipaggiamento. Come per lo sviluppo del 
gioco, non c'è alcun limite di scelta: tutte le abilità di creazione sono sempre disponibili. 
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LA LIBERTÀ D'AZIONE VISTA NELLE FASI DI 

COSTRDZIONE ED EVOLUZIONE DEL PERSONAGGIO 

PUÒ ESSERE RISCONTRATA ANCHE NEL SISTEMA DI 

COMBATTIMENTO 



imiiiwimMSisivMiMiniiiMm 






1 ^ _—- 


A 


|k ™ ■■;*■' 


^h 


t jp^5^^__ Tf^BKV— 




Tt*-- 


La varietà di nemici che possiamo e 


iffronta- 


re è pari solo alla loro bruttezza: in] 
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IL PARERE DEL ToSo 



KOA: RECKONING È BEN FATTO, MA SOTTO 

L'ASPETTO TECNICO NON RIENTRA NELLA 

CATEGORIA "MERAVIGLIE DEL VIDEOLUDO" 
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Trovare il coraggio di affrontare Amalur dopo essere uscito dal 
tunnel di Skyrim non è stato facile. II tempo richiesto per af- 
frontare questo nuovo universo è imponente: si parla di 60 ore, 
così, per gradire. Una volta creato il mio alter ego, tuttavia, i 
dubbi sono scivolati lontano e sono stato letteralmente rapito dalle ambientazioni, 
dai colori, dal combat system. È vero, stiamo parlando di un titolo molto più "arca- 
de", se mi passate il termine, di quello che in molti si erano immaginati, ma la cosa 
non stona, e funziona. Sempre e da subito. 

Ho particolarmente apprezzato il sistema dei tarocchi e il background narrativo, non 
originale ma efficace. Va invece segnalata qualche piccola imprecisione nella loca- 
lizzazione, comunque di buon livello. Un esempio? All'inizio dell'avventura, quando il 
nostro alter ego viene gettato nel pozzo delle Anime, la voce inglese dice "Better luck 
next time", ed è accompagnata da un sottotitolo che recita "miglior fortuna la prossima 
volta". Non è errato e non è nemmeno paragonabile alle montagne "natiche" viste in 0- 
blivion, ma non è ricercato come buona parte della traduzione di The Elder Scrolls V: 
Skyrim. A ogni modo, non fatevelo scappare. Potreste pentirvene. 

Davide "ToSo" Tosini 



agli RPG tradizionali. Ciò nonostan- 
te, va riconosciuto che il melting pot 
proposto in Reckoning non sembra 
particolarmente sbilanciato in favore 
dell'azione più pura: la velocità com- 
plessiva del combattimento, infatti, 
lascia sempre un pochino di tempo 
che è possibile impiegare riflettendo 
quanto basta sulla prossima mos- 
sa. Certo, combo e schivate fanno la 
loro parte, ma è necessario saperle 
usare tanto quanto conoscere l'ef- 
fetto di una magia ad area, per dire. 
E nessuno dei due elementi sembra 



nessuno dei due 



QUESTIONE DI TECNICA 



puramente tec- 



KOA: Reckoning si dimostra ben fat- 
to senza mai eccedere nella categoria 
"meraviglie del videoludo", cosa 
che visto il dispiegamento di mez- 



cola malincon 



fatto da Todd McFarlane (il disegna- 



personaggi di Amalur 
to dallo staff di 38 St 
livello. II gioco ha un' 



; è di buon 



o ha un atmosfera 



ghi aperti ai dungeon, ha parecchio 
carattere e una definizione decisa- 
mente elevata in termini di dettagli. 



alto, ma questo non significa che la 
qualità complessiva sia scadente, ai 
zi: l'uso sapiente di luci e ombre e 
l'ottimo apporto fornito dagli sfondi 



di profondità in più sia al gioco sia 
alla storia narrata. Unica nota vera- 
mente dolente del reparto tecnico è 
la gestione dei menu e delle opzioni 
troppo legata alla natura multipiat- 
taforma del titolo. Dover scorrere 



nare "cianfrusaglie" e poi andare ne 
relativo menu per buttare un oggetto 
ci sembra solo fastidioso, visto che 
abbiamo il dono del mouse... A par- 
te questo, però KOA: Reckoning si 
mantiene su buoni livelli anche nel- 



la gestione del personaggio grazie 
alla quickbar delle abilità e magie, 
alla possibilità di cambiare al volo 
due armi durante il combattimento e 
al pannello di richiamo delle pozioni 
che interrompe l'azione di gioco. Non 
è un gioco che rivoluzionerà il mon- 
do, ma quello che fa lo fa davvero 



Massimo "NKZ" Nichini 
(nkz@sprea.it) 



kP 






"Ts.1 


p 


1 


ti" 









£*Ì 



■ 



Mr*T5èfK 



: > - - 



féf ' 



u 



Kingdoms of Amalur: Reckoning non è 
per niente un brutto titolo, anzi. Garan- 
tisce un ottimo livello di esplorazione 
e, a fronte di una trama principale ric- 
ca di svariate decine di ore di gioco, 
e mette sul piatto un sacco di quest 
secondarie, incarichi e luoghi da e- 
splorare solo per far crescere di livello 
il proprio PG o scovare nuovi armi ed 
equipaggiamenti sempre più potenti. La 
trama, piacevole nel suo dipanarsi, non 
ha un incipit che ti convince a butta- 
re via tutto il fantasy che hai letto fino 
a ora, ma funziona e si lascia vivere in 
modo convincente. II titolo, infine, non 
può essere considerato la nuova ope- 
ra di riferimento, ma se vi siete saziati 
con le lande di Skyrim e siete orfani di 
un RPG, Amalur merita tutte le vostre 
monete. Vi sorprenderà, davvero. 

[© Un mondo enorme 
© Dozziliardi di quest 
©Sviluppo libero del PG 

O Sistema di gestione dei menu 
lacunoso 
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sviluppatore: Blue Byte ■ publisher: Ubisoft 

DISTRIBUTORE: Ubisoft ■ MULTIPLAYER: Assente 

" PREZZO INDICATIVO: € 49,99 
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Oibò, Mascalzone che recensisce uno strategico? Cose che capitano, quando 
s'incorre nelle ire del famigerato mostro redazionale, CoSo l'insaziabile. 
E poi I titoli che pretendono di essere scritti tutti in maiuscolo a me stanno sulle 
scatole a prescindere. 



atto è che, durante i 



rece del MMORPG più atteso dell'ili 
timo lustro. Invece la sopracitata 
bestia qualche giorno prima del Na- 
tale mi ha spedito una copia di uno 



Pensavo fosse un generoso regalo per 
tanti onorati anni di militanza ma, 
assegnatomi l'incarico di queste quat- 
tro pagine, orrore e raccapriccio. Poi, 
nonostante la mia richiesta di spie- 
gazioni caduta nel vuoto, tutto mi 
ito chiaro. 2012, l'anno del 



:ambiamento, giusto per 



dotto di cui non sa nemmeno definire 
il genere. Mai avrei pensato che la 
feroce brama di vendetta potesse ar- 
chitettare simili macchinazioni. 

BACK T0 THE FUTURE 



sottoscritto ha sempre adorato tutto 
ò che permette di costruire rimanen- 



ersonaggiodi un mondo \ 



GLI ELEMENTI CHE HANNO SEMPRE 

CONTRADDISTINTO IL SDCCESSO DELLA SERIE SONO 

STATI TOTTI SAGGIAMENTE RIPROPOSTI. CIÒ CHE 

MOTA COMPLETAMENTE È L'AMBIENTAZIONE 



civiltà del futuro con tutti gli annessi e 
connessi. Sono insomma uno di quei 
patiti che sul PC ha ancora installato il 
caro vecchio SimCity 4 ultramoddato, 
e posso definirmi un fan di ANNO sin 
dai tempi del primo, quel 1602 che o- 
ramai anche i nonnetti del videoludo 
fanno fatica a ricordare. 2070 è infatti 
solo l'ultimo parto, il quinto, dell'en- 



nesima, fortunata saga di strategici 
targati Blue Byte (l'altra, persino più 
longeva, è The Settlers), che da qua- 
si quindici anni allieta le serate degli 



appassionati del genere. Il predeces- 
sore, 1404, è stato uno dei migliori 
strategici del 2009, e la sua espan- 
sione Venezia ha in parte colmato il 
tempo impiegato d 
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TO UPLAY OR NOT TO UPLAY? 
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ANNO 2070 non manca di una corposa componente multigiocatore, come vuole la mo- 
da attuale da giocare in modalità cooperativa o competitiva. Sempre come vuole la moda 
antipirateria occorre essere collegati a internet anche solo per attivare il gioco. Ma non 
torno sulle polemiche derivanti dal dover essere connessi anche per giocare in singo- 
lo (la connessione comunque è d'obbligo solo per effettuare il login all'avvio del gioco) e 
i relativi strascichi sui famigerati DRM, soffermandomi invece sui vantaggi offerti a livel- 
lo di gameplay. Attraverso il servizio, oltre a daily quest più "casual", è infatti possibile 
accedere a diverse missioni esclusive aggiornate periodicamente e piuttosto impe- 
gnative, ma anche alla partita continua, vera e propria modalità persistente di ANNO, 
caratterizzata da enormi mappe realizzate per essere giocate sin da otto giocatori con- 
temporaneamente. Tutto molto bello e interessante, ma c'è un problema. Questo risiede 
nella piattaforma su cui poggia il tutto, la Uplay di Ubisoft, non ancora ottimizzata a do- 
vere. Tra disconnessioni frequenti (o l'intero down del servizio) la frustrazione può essere 
dietro l'angolo, tanto che l'esperienza provata m'ha un po' ricordato la situazione vissuta 
con Test Drive Unlimited 2, solo che qui lo sviluppatore non ha nessuna colpa. 
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Ecco quel che si può trovare girova- 
gando per le prc r ; 
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rie prime: la forza lavoro, i cittadini. si arrivan 



IN 2070 ABBIAMO VERE E 

PROPRIE FAZIONI CHE SI 

DIFFERENZIANO PER IL TIPO DI 

APPROCCIO CHE HANNO NEI 

CONFRONTI DEL PUNTO CARDINE 

DEL GIOCO, IL RISCALDAMENTO 

GEOTERMICO 



cessità, soprattutto relotivomente all'estrazione di idrocarburi 
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| Parlando di multiplayer vale la pena dedicare uno spazio all'ancora più originale e in- 
teressante modalità per chi volesse dilettarsi con qualcosa di dinamico ed immersivo: 
mi riferisco alla modalità "Affari Mondiali" di 2070, che vede l'intera online communi- 
ty partecipare congiuntamente al conseguimento di obiettivi condivisi. La cosa davvero 
notevole è che questi dipendono direttamente dalle decisioni dei giocatori, chiamati 
settimanalmente a votare senatori e Presidente del consiglio mondiale. È qui che en- 
tra prepotentemente in gioco il conflitto tra le differenti visioni delle due fazioni Eco e 
Tycoon, dato che si è chiamati a scegliere di quale far parte sposandone una e osteg- 
giando l'altra, seppur resti la necessità di trovare un equilibrio tra le due... da provare! 



Posizionare accuratamente magazzini, centri cittadini e strutti 
trattenimento è essenziale per il corretto sviluppo ' 
" . «^ f^ Birri" *E 



LA PRINCIPALE INNOVAZIONE CONCETTUALE CHE 

2070 PORTA ALLA SERIE RIGUARDA LA POSSIBILITÀ 

DI SCENDERE SOTTACQUA E SCOPRIRE CHE C'È UN 

INTERO NUOVO MONDO DA ESPLORARE 
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ANNO 2070 è un capolavoro di pro- 
grammazione, il cui unico difetto è 
quello di essere un tantino troppo le- 
gato al predecessore in termini di 
progressione del gameplay. Conside- 
rata la bontà di quanto offerto dalle 
fasi più avanzate di gioco, sarebbe 
stato lecito aspettarsi qualcosa di più 
originale in termini di storyline, vi- 
sto che la modalità campagna, volenti 
o nolenti, è la feature con cui s'inter- 
faccia la maggior parte dei giocatori. 
Ma è andando oltre che si apprez- 
za la reale qualità di questo prodotto, 
complesso e appagante come pochi 
altri su un mercato avaro di gestionali 
fatti veramente come si deve. Con un 
comparto tecnico sfonda-applausome- 
tro come questo, poi, sarebbe un vero 
disastro lasciarselo scappare. 

© Grafica spettacolare 

O Consigliato anche a chi è a digiuno 

di titoli del genere 
© Eccellente longevità 

©Storyline poco originale 

© Piattaforma multiplayer ancora da 

da rodare 
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CPU: Single Core 2.( 

SCHEDA VIDEO: AT 


) GHz (Dual Core) ■ RAM: 1 GB (2 GB) 
X700, NVIDIA 6600 (ATI Radeon HD 3600, NVIDIA GeForce 8600GT) 

B ■ CONNESSIONE: ADSL 
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sviluppatore: Futuremark Games Studio ■ publisher: Futuremark G 


ames Studio 
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distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Assente ■ prezzo indicativo: € 9,99 
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Non siamo soli nell'universo, questo ormai possiamo darlo per assoldato. 

Se alieni devono essere, dunque, tanto vale che siano verdi, con la testa enorme, 

gli occhi da insetto e a viaggino a bordo di dischi volanti! 



la riconoscere a huture 



mark Games una certa dose re alieno che dà il nome al gioco, 



dopo Shattered Horizon, shooter spudorato, adorabile e riuscitissi- 



L'INVASIONE DEL PERFIDO GORG, PROVENIENTE 
DAL PIANETA X È UNO SPUDORATO, ADORARILE E 
RIUSCITISSIMO OMAGGIO ALLA FANTASCIENZA DEG 
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// percorso delle navi aliene è sempre ben visibile sullo scher- 
mo, il che aggiunge un ulteriore livello di strategia al gioco. 



Review 



COME TI COSTRUISCO UN ALIENO 



Uno degli elementi di maggior fa- 
scino di Unstoppable Gorg è la 
peculiare ambientazione, sottolineata 
da una serie di filmati di intermez- 
zo davvero ben fatti (e che non ci 
dispiacerebbe poter vedere separata- 
mente come bonus sblocca bili). 
Meritano un piccolo spazio in que- 
sta recensione i costumi dei mostri 
alieni, realizzati in totale economia, 
usando solo materiale di recupero 
o a bassissimo costo, e un sacco di 
fantasia. La maschera di Gorg, per e- 
sempio, è stata costruita mettendo 
insieme una vecchia maschera an- 
tigas, le metà di un uovo di pasqua 
per gli occhi, un casco da ciclista per 
il cervello deforme, una lampada di 
carta dell'I KEA per il collo, un po' di 
bigiotteria, un sacco di nastro ade- 
sivo grigio e un po' di vernice. Altrettanto divertente la realizzazione del costume di 
Radiant Beem, il leader dei Sunbot, la cui testa è fatta con un cestino dell'immon- 
dizia di alluminio opportunamente arricchito da pezzetti di metallo (le sopracciglia 
possono essere posizionate in maniera indipendente per dare maggiore espressivi- 
tà al robot!), un grosso bidone di ferro per il corpo, una ciotola dell'insalata tagliata a 
metà (anche questa è tutta roba IKEA) per le spalle, i tubi flessibili della caldaia per 
braccia e gambe, e un paio di rotoli di alluminio per alimenti per tutto il resto. 
Proprio vero che non servono budget enormi, quando ci sono le idee! 



OCCORRE SEMPRE PIANIFICARE AL MEGLIO LE 

PROPRIE STRATEGIE ED EVITARE DI PIAZZARE ONITÀ 

A CASACCIO, SPERANDO NELL'EFFICACIA DELLE 

TATTICHE IMPROVVISATE 
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» a spostarle di qua e di là per 



bite fisse e navi madri aliene che 
cambiano i percorsi dei dischi vo- 



nnone prossimo ; 
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Laboratori e generatori costringono a rinunciare a un po' di 
potenza di fuoco, ma non commettete l'errore di trascurarli! I 
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In Unstoppable Gorg anche i nemici sparano contro le nostre tor- 
rette. Non un fatto all'ordine del giorno, nel genere tower defense. 



la dist 


oizione 


o ad allontanarle dai 


perfettamen 


te calibrata, il 


gioco e 


se si esclu 


dono gli achiev< 




Meni. A 


BiHs] 


davvero ben 


studiato, con 


un ottimo 


classifiche 


di Steam, che 
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a sotto 1 


neare che i movimen- 


bilanciamer 


to delle varie i 


jnità, e un 


più che alt 


ro metagioco. 



ti dei dischi volanti del perfido Gorg giusto numero di elementi da ten 



zo, ma chi non conosce la lingua 
faticherà un po'. 

laudio "keiser" Tode 
keiser@sprea.it 
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na de fatto che si tratta di un 
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Se vi piacciono le sfide impegnative, la velocità di gio- 
co può anche essere aumentata nel corso della partita. 
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Venduto a un prezzo decisamente al- 
lettante, Unstoppable Gorg è una delle 
piacevoli sorprese di questo periodo, 
altrimenti piuttosto scialbo, almeno 
nel panorama dei titoli casual-indie. 
Forte di una caratterizzazione davvero 
riuscita offre un gameplay avvincen- 
te e profondo senza risultare troppo 
complesso o cervellotico (il che, con- 
siderate le dimensioni del cranio di 
Gorg, non ci avrebbe stupito!). La 
campagna e le sfide vi terranno occu- 
pati per un po' di tempo, ma una volta 
completate non rimane molto altro da 
fare. Se vi piace il genere tower de- 
fense, fateci più di un pensierino. 
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CPU: Single Core 2. 


DGHz(Dual Core) «RAM: 1 GB RAM (2 
IDIA serie 8000 o ATI equivalente 

B ■ CONNESSIONE: ADSL 
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Games ■ publisher: Toxic Games 
m, Gamersgate, Desura ■ multiplayer: 
sente ■ prezzo indicativo: € 10,99 


Assente 


SVILUPPATORE: TOXÌC 
DISTRIBUTORE: Stea 
LOCALIZZAZIONE: As 


■ 
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SCHEDA VIDEO: NV 
SPAZIO SU HD: 1 G 
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Un oggetto tecnologico piuttosto evoluto nelle mani del protagonista. Una serie di 
camere di test dall'aspetto sterile. Un puzzle game in prima persona che combina 
fisica, prontezza di riflessi e una serie di elementi sempre più complessi. Che gioco è? 



La prima cosa che spiazza, di que- 
sto titolo indie di Toxic Games, è 
la totale assenza di una storia. Di 
un'ambientazione. Di qualcosa che 
spieghi chi siamo, perché ci troviamo 
in questo mondo asettico fatto di pa- 
reti bianche, stanze con i muri che si 
muovono e un paio di misteriosi guan- 
ti, l'unico elemento che ci permette di 
interagire con l'ambiente circostante, 
nella fattispecie con elementi di co- 
lori (e utilizzi) diversi. Ci sono blocchi 
rossi che possono essere fatti uscire 



oggetti; quelli blu, che una volta fat- 
ti rientrare nel muro fungono da molle 
in grado di scagliare lontano qualun- 
que cosa li tocchi, giocatore compreso. 
E ancora, pulsanti che ruotano intere 
porzioni di una stanza, altri che co- 
struiscono "scale" di diversa altezza 



in altri, invece, torse quelli più riusciti, 
occorre condurre una palla all'interno 
della stanza sfruttando i diversi blocch 
presenti, facendole raggiungere campi 
energetici che una volta attivati apro- 
no il passaggio a quello successivo. Il 
gioco propina novità a ritmo piuttosto 
sostenuto, senza spiegare nulla di nul- 
la, lasciando a noi il compito (a volte 
piacevole, altre meno) di capire da soli 
cosa fare. Questa scelta, che da un lato 
lascia grande spazio all'immaginazione, 
dall'altro ci fa sentire abbandonati 



> era magistrale, per creare ur 
i percepibile alone di mistero 



di questo passo 



.a soluzione di ak 



nodo di raggiungere l'uscita; 



e curiosità: qualche messaggio mi- 
sterioso, una voce fuori campo... 
Perché alla fin fine gli enigmi sono ben 
costruiti, la sfida c'è ed è anche piace- 
vole da affrontare, ma manca un senso 
di maggior coinvolgimento, qualco- 
sa che ci trascini all'interno di questo 
mondo così freddo e surreale. Che poi 
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è il problema di qualsiasi puzzle game 
"astratto", come è di fatto Q.U.B.E., in 
questo caso esasperato dalla prospet- 
tiva in prima persona, per sua natura 



ANDANDO AVANTI 

Procedendo di stanza in stanza ; 



tanno più compii 



o risoluzione richiede 
ecisione, tempismo e 



sempre più precisione, tempismo e 
coordinazione. Il che, per gli aman- 
ti del genere, non è certo un male. 
Capiterà di trovarsi a non sapere da 
che parte sbattere la testa, o a scac- 
ciare la tentazione di frugare qualche 
videoguida su YouTube, ma in gene- 
rale basta davvero spremere un po' le 
meningi e la soluzione arriva. A volte, 
perché no, anche in maniera fortui- 
ta. Il gioco non dura tantissimo: per 
visitare i nove "settori" ci si potrà 
impiegare, ma proprio a volersi sfor- 
zare, un paio di serate al massimo. 
Una volta arrivati alla fine, purtrop- 
po, Q.U.B.E. non offre altro: senza 
chiedere il coop, già una modali- 
tà a tempo o una serie di challenge 
sarebbero stati buoni incentivi per 
tornare a giocarci. Abbiamo chiesto 
agli sviluppatori se hanno in cantiere 
qualche novità/add-on/patch arric- 
chente per il futuro, ma non abbiamo 
avuto risposta. Per chiudere, segna- 



Kit davvero non si spiegano: la man- 
canza del quickload/quicksave (ci 
sono solo checkpoint tra una stanza 
e l'altra), ma soprattutto l'impossibi- 



jn FPS. Per PC. Fatto con l'I 
:he sono legato a una configu 
ìe non propriamente standarc 
'sparatutto", mi sono dovuto 
ìi mano la bellezza di quattro 



Claudio "keiser" Todeschini 
keiser@sprea.it 



Esteticamente efficace anche se non 
impressionante, complice l'essenzialità 
del mondo in cui ci si muove, Q.U.B.E. 
è un titolo che richiama fin troppo il 
primo Portai, pur con tutti i limiti del 
caso (a cominciare dal fatto che si trat- 
ta di una produzione indie realizzata 
da tre persone). Il gameplay è piuttosto 
vario e le sfide offerte sono ben conce- 
pite e calibrate, ma l'esperienza risulta 
fin troppo fredda, asettica come gli am- 
bienti in cui ci si muove, e per questo 
non riesce a coinvolgere più di tanto. 
Costa poco, è vero, ma non offre - al- 
meno fino a questo momento - nessun 
elemento di rigiocabilità. 

[ © Concept intrigante, ancorché 
derivativo 

© Puzzle vari e ricchi di elementi 
diversi 
©Stile minimalista 

© Una sola modalità di gioco 
© Controlli non personalizzabili 
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CPU: Processore 1.25 GHz (2.0 GHz dual core) ■ RAM: 1 GB ( 
scheda video: 128 MB RAM compatibile DirectX 9.0c (256 r 
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sviluppatore: Team 17 ■ publisher: Team 17 
distributore: Valve Software ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 7,99 
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Anche i vermi cominciano ad accumulare grasso sul loro roseo girovita e anni sulle 
loro inesistenti spalle: come tutti i vecchietti arzilli (o che si credono tali), 
si rifugiano nello sport d'elite per eccellenza. Con alterni risultati. 



■ bo: in fondo in fondo, strategie 
e armi assurde a parte, cos'è sem- 
pre stato il titolo dei Team 17 se 
non cercare di lanciare qualcosa 
(una pallina, un missile a ricerca, 
una granata) il più possibile vicino 
a un obiettivo specifico, tipicamen- 
te un altro verme da ammazzare? E 
il golf? Non è più o meno la stes- 
sa cosa? Certo, rispetto al gioco 
di strategia classica ci sono co- 



cominciare, non 



le buche successive occorre com- 
pletare quella attuale nel limite 
(spesso molto stretto) imposto dal 
par; tutti gli altri obiettivi possono 



do momento, aumentando - un po' 
artificiosamente - la rigiocabilità 
complessiva. 

A disposizione del nostro verme ci 
sono solo quattro bastoni: il driver 
per le lunghe distanze, il ferro per 
il fairway, il wedge per i bunker e 
il putter da usare sul green. La ge- 
stione del tiro può essere di due 
tipi: "Classic worms", in cui si tie- 



che consentono di intervenire sul 
la traiettoria della pallina, e che 
possono essere richiamate una ve 



un sostanzialmente inutile orologio 
che rallenta il tempo per passare a 
un "jet" che fa rimbalzare la palli- 
na una volta a terra, un paracadute 
d'emergenza, un rovesciatore di 
gravità e via discorrendo. 



DIVERTENTE MA... 

Worms Crazy Golf è divertente, ep- 
pure non riesce a convincere, non f 
mai scattare quella molla che ti fa 



re nel 


cairn 


pò da gioco, 


ti a occor 


re 


ne prer 


muto 


il pulsante del mouse 


dire 


ancora 


jna buca e poi smet- 


tirare e 


ia d 


ove si trova \z 


pallina. 




fino a r 
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ngere la potenza desi- 
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nnanziti 


jtto per l'assenza delle 
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ttivo principa 


le riman 
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ra vermi, che limita di 
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completare il percorso con meno ti- 
ri possibili, in ogni buca si trovano 
un po' di vermi che possono esse- 
re colpiti ed eliminati, oggetti da 



"Classic Golf" nel quale si preme il 
tasto una volta, e quando la barra 
arriva al punto desiderato lo si pre- 
me nuovamente. Proseguendo nel 
gioco si ottengono delle "utilità" 
(la traduzione non è delle migliori) 




M& 



molto il potenziale umoristico del 
gioco, ridotto all'osso. È vero, ci sono 
le pecore esplosive e le vecchine, ma 
questi momenti sono davvero dosati 
con il contagocce. Ancora, non sono 



ne della progressione della carriera: 
uno degli elementi più riusciti dei 
vari Worms era proprio la varietà di 
paesaggi e di situazioni, il poter ere 
are livelli casuali impostando valori 
predefiniti e cambiandoli in conti- 



per forza di cose completare tutte e 




ne per poter passare alla successiva, 
Questo vuol dire farsi più di cinquan 
ta buche e non so quante sfide per 
arrivare a vedere il quarto mondo. U 
po' troppo, non trovate? 
Claudio "keiser" Todeschini 
keiser@sprea.it 
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L'idea di unire il golf e il gameplay 
della serie di Team 17 è divertente, 
ma realizzata senza troppa convin- 
zione, senza mordente. Ci sono un 
sacco di buche, i challenge, una 
discreta rigiocabilità offerta dal- 
le varie sfide e dal voler sbloccare 
cappellini, voci e tutto il resto, e c'è 
sempre l'umorismo classico della 
serie. La progressione della carriera 
è però poco divertente, e conside- 
rata la sterminata produzione della 
serie di questi anni, armi e acces- 
sori sono davvero pochini. Worms 
Crazy Golf costa poco, meno di otto 
euro, ma non vale molto di più. Solo 
per appassionati incalliti. 

' © Gameplay semplice e immediato 
© Simpatia innata dei vermi di Team 17 
©Buona rigiocabilità 

© Mancanza del multiplayer su internet t 
© Gestione frustrante della carriera 
© Piuttosto ripetitivo 



Avete presente come si distrugge un livello qualsiasi in un 
Worms qualsiasi al termine di una sfida? Ecco, qui non accade. 




CPU: Dual Core 2.0 GHz _ _ ... 

SCHEDA VIDEO: ATI X700, NVIDIA 6600 (/ 
SPAZIO SU HD: 8 GB ■ CONNESSIONE: Ness 
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sviluppatore: TT Games ■ publisher: WB Games 
distributore: WB Games ■ multiplayer: Stesso Schermu 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 24,90 
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E QUASI MAGIA 
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raggiunge quota 200!) per com- 



ipletare LEGO Harry Potter: P 
ni 5-7 richiederà almeno una decir 
d'ore per quanto riguarda la storia 



;ioco. Insomma, principale, mentre per sbloccare bo- 



ia rivisitazione di Traveller's Ta- nus vari (del tipo collezionare tutti 
les sembra funzionare bene anche i mattoncini d'oro o gli stemmi dei- 
questa volta: il gameplay è rimasto le casate), quest secondarie/segrete 
ressoché inalterato, tranne per (che si attiveranno parlando con un 
qualche variazione sul tema co- personaggio particolare o trovando li- 
me i duelli a base di magia (sono no speciale oggetto) è necessario 
più di una quindicina le lezioni da trascorrere un'altra decina d'ore nel 



erato, tranne pei 



qualche variazione : 



utilizzo degli Uc- 
per scovare/attivare 



la possibilità di sperimentare 
delle inusuali sezioni di guida (ve- 



'CCHETTEMAGr 



i grandi novità i 



Harry Potter: Anni 5-7 riguarda 



I DUELLI A GOLPI DI MAGIA PORTANO UN PO' DI 

ARIA FRESCA ALLE STEREOTIPATE MECCANICHE 

MADE IN TT GAME" 
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due grilletti del joypad (periferica 
che consigliamo). I duelli a colpi di 
magia portano un po' di aria fresca 
alle stereotipate meccaniche made 
in TT Games: onestamente si tratta 
di un interessante diversivo, an- 
che se abbiamo avuto la sensazio 



pi frequenti. Non c'è molto altro da 
aggiungere per i veterani delle serie 
videoludiche targate LEGO: il ga- 
meplay rimane sostanzialmente lo 



solita cura maniacale che ha con- 
traddistinto finora le produzioni di 
TT Games. Sullo schermo i matton- 
cini di plastica si muovono in modo 
convincente e con una buona flu- 
idità, sprizzando simpatia da tutti 
i pori e, a parte qualche sporadi- 
co rallentamento della telecamera 
(in alcune situazione Harry e soci 
tendono a sparire...), non possiarru 
che apprezzare il lavoro svolto da 
team di sviluppo. Certo, il moto- 
re grafico comincia a sentire il pe 



ce, sono migliorati), ma e ditticile 
che TT Games proponga qualche ri- 
voluzione nel prossimo futuro, 
.a sontuosa colonna sonora è la 
stessa che abbiamo già udito con 
piacere nelle pellicole cinemato- 
grafiche, ed è inframmezzata dalle 
simpatiche parodie (trattasi di 



impossibile non avere una modalità 
cooperativa online. 
Carlo "Giorgio" Vassallo 



Pur non apportando innovazioni 
straordinarie a un impianto di gio- 
co decisamente solido, LEGO Harry 
Potter Anni 5-7 si conferma un titolo 
divertente, adatto soprattutto ai gio- 
catori più piccoli e ai fan sfegatati 
del maghetto occhialuto. Enigmi, 
livelli di gioco, magie, personag- 
gi, bonus da scovare: tutto appare 
migliorato in questo sequel. La lon- 
gevità si attesta come sempre su 
livelli elevati, mentre il multiplayer 
è limitato al solito split screen sullo 
stesso PC. Certo, gameplay e moto- 
re di gioco iniziano a sentire il peso 
degli anni ma, come si suol dire, 
"squadra che vince non ci cambia"! 

' © Un buon numero di livelli e location 
da esplorare. 
© Longevità sempre elevata. 

O A parte il capitolo "magia" non c'è 

molto altro di nuovo... 

© Engine oramai vecchiotto... 
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Anno di uscita: 1993 Sviluppatore: Bullfrog Productions Dove trovarlo: GOG.com, 5.99 $ 




Rispolverate il vecchio eskimo scuro, date 
una bella ripulita al ciclostile, al megafono 
e ai cartelloni inneggianti la protesta, 
e preparatevi a tornare per strada a 
manifestare! Mai come in questo periodo I 
syndacati sono sul piede di guerra! 



PROBLEMI 
CON WINDOWS 7? 



Un minuscolo box giusto per ricordare che, come tut- 
ti i titoli venduti da GOG.com, anche Syndicate è privo 
di DRM, e grazie all'integrazione con DosBox funziona 
senza problemi con tutti i sistemi operativi Microsoft. 
Alcuni utenti hanno tuttavia segnalato problemi di av- 
vio del gioco, che si blocca dopo il bellissimo filmato 
iniziale, sotto Windows 7 (32 e 64 bit). La soluzione 
più semplice al problema, qualora doveste incappar- 
ci, è disinstallare tutto e re-installare lanciando il file di 
setup con privilegi di amministratore. Anche se il vo- 
stro è già un account da amministratore, si capisce. 



SYNDICATE 



Per i vecchiacci come me, il remake di Syndica- 
te da parte di Starbreeze Studios ed Electronic 
Arts è stato un mezzo colpo, come ho anche a- 
vuto modo di scrivere nella primissima preview di 
qualche mese fa. Del gioco di allora, e parlo del 
1993, quindi quasi vent'anni fa, è rimasta poco più 
che l'ambientazione, quel futuro brutto e cupo fatto 
di ininterrotto cattivo tempo e dominato dalle gran- 



i/no dei primissimi livelli del gioco, quando anco- 
ra si possono compiere nefandezze di ogni sorta. 



di maxi-corporazioni che abbiamo amato odiare in 
decenni di film cyber-punk e fantascienza a basso 
costo. Un futuro che, forse, non è poi così lonta- 
no dalla realtà, se pensiamo a colossi come Google, 
Apple, Microsoft, Facebook e a come hanno condi- 
zionato la nostra vita, se non l'intera esistenza. Ma 
bando alle ciance sociologiche, qui si parla di vi- 
deogame d'annata! In vista dell'ormai imminente 
uscita del remake/reboot/sequel/quel che vi pare di 
Syndicate, non potevamo davvero trovare occasione 
migliore per parlare del capolavoro di Bullfrog, che 
da qualche settimana è disponibile su GOG.com al 
consueto tozzo di pane. 

La trama, allora davvero ispirata, racconta della 
crescita esponenziale del potere di queste mega cor- 
porazioni, i cui profitti hanno cominciato a essere 
paragonabili a quelli di piccoli stati; lentamente -e 
letteralmente, le tre società più importanti hanno co- 
minciato a prendere possesso nel corso degli anni 



IL GIOCO E AMBIENTATO IN QUEL FUTURO BRUTTO E CATTIVO DOMINATO DALLE 
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di intere nazioni, annientando o inglobando le socie- 
tà più piccole. Una di queste società, la Eurocorp ha 
costruito CHIP, tecnologia in grado di alterare la per- 
cezione del mondo esterno, di plasmare le menti delle 
persone che la impiantano nel proprio corpo, e di re- 
galare felicità e speranza in un mondo che si presenta 
assai diverso da quello vero. Il controllo della tecno- 
logia CHIP, il cui successo è inarrestabile, diventa 
cruciale per quello della popolazione di tutto il mon- 
do. Si scatena così una vera e propria guerra tra le 
principali corporazioni della Terra, e il contemporaneo 
emergere di gruppi criminali che cercano di prendersi 
una fetta di questa enorme torta fatta di profitti, dena- 
ro, potere e controllo della mente. Il gioco ci mette nei 
panni del capo di una di queste corporazioni, che da 
un'astronave in orbita sopra la città controlla quattro 
agenti cyborg inviati a svolgere ogni sorta di missio- 
ne letale: omicidi su commissione, infiltrazione, furto 
e persuasione (con il persuadertron). L'obiettivo finale 
è conquistare tutto il pianeta, una missione alla volta, 
una parte del globo alla volta, eliminando senza pietà 
tutta la concorrenza. 

Dal punto di vista del gameplay Syndicate è un ti- 
tolo affascinante, e soprattutto complesso: oltre alle 
missioni vere e proprie, gestite come un tattico con 
visuale isometrica nel quale controllare ogni singolo 
agente decidendo dove mandarlo, quali compiti far- 
gli sbrigare ecc., c'è tutta una serie di cose da fare 
tra una missione e l'altra: innanzitutto l'equipaggia- 
mento, che richiede di valutare la missione prima 




// loot dei nemici morti è uno degli elementi cru- 
ciali per sopravvivere nelle missioni più avanzate. 




La versione PC ha una maggiore risoluzione video, 
ma solo 7 6 colori rispetto ai 256 visti su Amiga. 
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SYNDIGATE È UN VERO SPASSO PER GU AMANTI DELL ULTRAVIOLENZA, 
SPECIALMENTE QUELLA GRATUITA, E PER CHI ADORA PRENDERSELA CON I 

1 E CATTIVI 



di affrontarla a occhi chiusi, per capire quali poten- 
ziamenti, armi e gadget dare in mano alla propria 
squadra; accanto a questo, strettamente connes- 
sa, c'è la fase di ricerca e sviluppo di nuove armi e 
upgrade per i cyborg, fondamentali per le missio- 
ni più avanzate; si comincia con pistolette e fucili, 
per poi passare in breve tempo a disporre di uzi, mi- 
nigun, lanciafiamme, fucili da cecchino, bombe a 
orologeria, laser (invisibili!) e le Gauss Gun, di fat- 
to dei potentissimi lanciarazzi. Altrettanto ricca la 
parte di oggettistica, che contempla curativi di diver- 
sa grandezza, scanner per rilevare pedoni e veicoli, 
e ovviamente il persuadertron, fondamentale per co- 
stringere alla cieca obbedienza chiunque finisca nel 
suo raggio d'azione. C'è poi il non trascurabile fatto 
che i fondi a nostra disposizione sono piuttosto limi- 
tati: per ovviare a questo specioso inconveniente, a 
meno di non usare i cheat, è possibile decidere per 
ciascuno dei territori conquistati il peso della pressio- 
ne fiscale, che se resa insostenibile potrebbe portare 
gli abitanti a ribellarsi contro il giocatore, con tutto 
quel che ne consegue (in primis, non vedere un cen- 
tesimo). Per riuscire a portare a termine con successo 
le oltre cinquanta missioni di Syndicate, insomma, 
oltre a muovere al meglio gli agenti sul campo occor- 
re sviluppare una strategia globale a lungo termine, 
che richiede considerazioni tattiche che riguardano il 
mantenimento di un adeguato budget di missione, la 
"costruzione" di nuovi agenti nella camera criogenica 
e il potenziamento del loro equipaggiamento. Niente 
di troppo complicato, va detto, ma comunque neppu- 
re semplicistico o banale, e un grande arricchimento 
dell'esperienza di gioco complessiva. 



Le missioni si svolgono nelle città, lungo le cui la- 
birintiche vie i suoi ignari cittadini si muovono in 
maniera autonoma, pensando ai fatti propri, nel 
traffico, sui treni e nelle automobili. Le vittime tra i 
civili possono scatenare a una risposta più o meno 
determinata da parte delle forze dell'ordine, e oc- 
corre quindi evitare di essere troppo gratuitamente 
violenti; volendo, però, si possono equipaggiare i 
propri uomini con pass speciali che li fanno pas- 
sare per agenti governativi, che di fatto li rendono 
liberi di massacrare chi gli pare, quanto gli pare. 
In questo senso Syndicate non manca di esse- 
re un vero spasso per gli amanti dell'ultraviolenza, 
specialmente quella gratuita, e per chi adora pren- 
dersela con i videogame brutti e cattivi: ci si può 
cimentare liberamente in ogni sorta di nefandezza, 
senza timore di conseguenze, e anzi incentivati a 
farlo per il solo fine di conquistare il potere. 

Dal punto di vista tecnico, quel che allora era un ti- 
tolo più che degno mostra oggi il fianco a qualche 
critica, come del resto ampiamente prevedibile; la 
palette cromatica è piuttosto limitata, con soli sedici 
colori e un gran uso di grigi e marroni, a sottolinea- 
re ancora di più quanto è cupo il mondo disturbato in 
cui si svolge il gioco; assai d'atmosfera effetti sonori 
e musica,forse un po' ripetitiva ma di grande impatto 
e capacità di coinvolgimento. Il gameplay è di quelli 
solidi come querce, come si usava una volta, con un 
livello di difficoltà assai ben calibrato e che richiede 
una dose di attenzione da parte del giocatore supe- 
riore a quelle che siamo abituati oggi dedicare a un 
videogame, ma è giusto così. Dobbiamo però essere 



La selezione di innesti, potenziamenti e upgrade per i propri agenti (maschi 
e femmine) è piuttosto ricca, e influenza non poco la loro "resa" sul campo. 




obiettivi e riconoscere alcuni piccoli difettucci: una 
volta arrivati a prendere possesso degli scudi energe- 
tici e delle minigun, il gioco diventa leggermente più 
facile, soprattutto perché gli scudi possono essere at- 
tivati uno dopo l'altro per diventare quasi del tutto 
invincibili (tranne quando si deve sparare, perché in 
quel caso vengono abbassati, lasciandoci vulnerabili 
ai colpi nemici). Più in generale, la visuale isometri- 
ca fissa può rendere piuttosto confuso il movimento 
degli agenti, specialmente quando si trovano su pia- 
ni diversi o devono muoversi all'interno di un edificio; 
ancora, la ricerca del percorso ideale da parte dei 
cyborg è tutt'altro che perfetta, e in più di un'occa- 
sione vi renderete conto che è molto più semplice 
controllare i propri uomini dalla minimappa che di- 
rettamente sul terreno. 



NON SOLO SYNDICATE 



A parte il semi-seguito in cantiere in questi mesi, il 

r primo Syndicate ha avuto un mission pack, intitolato 
American Revolt, ambientato dopo gli eventi del pri- 
mo gioco e con una ventina di nuove missioni. Nel 
1996 i due prodotti sono stati pubblicati insieme sotto 
il nome di Syndicate Plus. Purtroppo quel che trovate 
su GOG.com è solo il titolo originale, senza espansio- 
ne; piuttosto risicata anche la parte di materiale extra, 
solitamente piuttosto ricca ma che in questo caso si li- 
mita al manuale di gioco in formato PDF. 
Il seguito vero e proprio del capolavoro di Bullfrog, in- 
titolato Syndicate Wars, è uscito tre anni più tardi, e 
racconta del conflitto armato tra la mega-corporazione 
Eurocorp e la Church of New Epoch. Pur con i dovu- 
ti miglioramenti e arricchimenti, la struttura di gioco è 
rimasta pressoché invariata, mentre sono decisamen- 
te più corposi gli interventi all'interfaccia utente (su 
tutti, la possibilità di ruotare la visuale isometrica). In- 
dubbiamente bello, ma non all'altezza dell'originale. 
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Verso una definizione 
di indie #03 

Terzo appuntamento con la rubrica aperiodica della IndieZone dedica- 
ta alle [inlutili digressioni sul cosa significhi essere indipendente nel 
mondo dello sviluppo dei videogiochi. Questo mese, però, il tutto nasce 
da una riflessione personale inerente il mio terzo (o quarto?) lavoro, quel- 
lo legato all'organizzazione di irrilevanti manifestazioni culturali dislocate sul 
territorio. In teoria, al fine di ottimizzare la pianificazione dell'evento, la mia 
attività si configura come autonoma e sono libero di muovermi come me- 
glio credo. Nella pratica, però, il tema da promuovere, il budget per farlo e 
le parti sociali da coinvolgere mi vengono imposte dall'alto; insomma, non 
sono per niente indipendente, anche perché se lo fossi sicuro sicuro mo- 
rirei di fame, visti i tempi che corrono e la concorrenza spietata che c'è in 
questo settore. Viene da chiedersi: "Lo sarà allora il mio diretto responsa- 
bile?". Ovvio che no. La risposta è banale quanto la domanda. Sono calato 
in una realtà aziendale piramidale, dove ad ogni gradino corrispondono o- 
nori e oneri ai quali tutti, dal primo all'ultimo, siamo obbligati a rispondere. 
"Benvenuto nel [comodo] mondo del lavoro dipendente!", dirà qualcuno. 
Bene. Come logica conseguenza dell'assunto, allora, si può pensare che al- 
meno al vertice sieda una persona capace di prendere tutte le decisioni del 
caso, sgravata della necessità di rispondere ad altri. UEEEGH! Risposta sba- 

"Non sarai tanto ingenuo da 
credere che viviamo in una 
democrazia, vero Buddy? È 
il libero mercato". (Michael 
Douglas - Wall Street, 1987) 

gliata: la cupola è costituita da un consiglio che risponde ad un insieme più 
allargato di soggetti, alcuni dei quali anche impersonali, dove la ragione è 
nelle mani della maggioranza ed il singolo conta solo per il peso dei suoi voti 
(ah, l'idolo della democrazia!). Il breve siparietto, oltre a tirarmi su il mora- 
le per aver fatto luce sul fatto che anche il mio datore di lavoro dipende da 
qualcuno, serve ad esplicitare quanto la condizione di subordinazione tra le 
parti sia comune a molti dei processi produttivi aziendali o industriali con 
cui siamo soliti confrontarci; dalla raccolta di una materia prima al confezio- 
namento di un'offerta di tipo culturale, l'arte del lavorare su commissione è 
uno dei compromessi che la nostra "modernità liquida" (cit. Zygmunt Bau- 
man) ha dovuto accettare pur di concretizzarsi. Ironia a parte, in un ambito 
come quello del game development, questa pratica prevede che il "prodot- 
to finito" sia il frutto del contributo di enne compilatori, designer, ingegneri 
del suono, animatori, scrittori, artisti, che guidati da una leadership più o 
meno numerosa sono riusciti a creare un software nei tempi, nei modi e per 
le piattaforme indicate nei tanti documenti redatti in fase di progettazione. 
La cosa non desta alcun tipo di scalpore e se non fosse per un discorso di 
marketing e ritorno d'immagine, i vari soggetti à la Bleszinsky starebbero tut- 
ti zitti dietro alle loro bizzarre scrivanie, senza apportare nulla di veramente 
significativo al prodotto finito. Ma questa è la sezione dedicata agli indi- 
pendenti, cioè a quella cerchia di software house che, secondo alcuni, non 
dovrebbe rendere conto a nessuno. Qualora, però, l'ago della bilancia fosse 
tarato su questo parametro e l'etichetta di indipendenza venisse assegna- 
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ta solamente a chi non riceve istruzioni, pressioni o ordini, c'è da chiedersi 
quanti se ne potrebbero fregiare. Forse solo le One Man Company prive di 
debiti e di mogli, giusto per scongiurare l'obbligo di cambiare le lenzuola 
sporche "appena" di una settimana o di sostituire il rotolo esausto della car- 
ta igienica PRIMA che la cosa si sia resa effettivamente necessaria. Oppure 
le grandi compagnie guidate, però, da un unico proprietario capace di svi- 
luppare, pubblicare e distribuire un gioco senza dover chiedere il permesso 
a nessuno, banche e venditori al dettaglio compresi. 0, ancora, quei grup- 
pi di non professionisti privi di retribuzione, riuniti da un progetto comune e 
mossi da una genuina passione per il game design. Che sia questa la chiave 
di volta? Che per incarnare lo spirito indie ci si debba spogliare di ogni tipo 
di legame o vincolo esterno? Che l'anarchia sia la regola? "E i bambini? Non 
avete pensato ai bambini? Ma perché nessuno pensa ai bambini?" (Helen 
Lovejoy, Tanto Apu per niente, 07x23 - I Simpson, 1996). 




TIGdb. 



"Serv ing 759 hand-crafted indie games 
and counting". (db.tigsource.com) 



| Indie Game Database è 
una risorsa online di vi- 
deogiochi indipendenti 
realizzati e catalogati a mano. Sia- 
mo qui per aiutare a promuovere e 
documentare i prodotti e gli svilup- 
patori indie grazie ad una banca 
dati interrogabile e dedicata e- 
sclusivamente a loro". A grandi 
linee, questo è il cappello con cu- 
i la comunità di TIGdb presenta il 
proprio database al mondo. Ci si 
potrebbe fermare qui, lasciando a 
tutti la libertà di spulciarsi l'elen- 
co degli oltre 750 titoli catalogati 
con dovizia di particolari, così da 
agevolarne la presa visione sen- 
za scendere nei dettagli dell'intero 
progetto. Si può altrimenti risali- 
re fino all'home page TIGSource. 
com e scoprire che dietro al mi- 
nimalismo ordinato dell'archivio 
online si nasconde una tribù di de- 
signer tutt'altro che sconosciuti, 
che condivide idee, consigli e i- 
niziative attraverso il canale del 
forum, rigorosamente in chiaro 
e concentrato sul game deve- 
lopment. I nomi che balzano agli 
occhi, una volta riconosciuto e de- 
cifrato il rispettivo nickname, sono 
diversi. In realtà, per capire chi è 



alla base dell'intero progetto, l'im- 
portante è tenerne a mente tre. 
Il primo è Jeff Lindsay, "sistemi- 
sta e pensatore", cofondatore di 
SuperHappyDevHouse (una ma- 
nifestazione sulla falsa riga delle 
varie videogame jam, ma ancor 
più nerd oriented) e alfiere della 
cultura hacker intesa come movi- 
mento votato alla condivisione di 
una conoscenza utile alla speri- 
mentazione tecnologica. A ruota 

10 segue Derek Yu, l'autore di A- 
quaria prima e Spelunky poi, che 
nel 2005 lo aiutò a metter in piedi, 
per l'appunto, il portale TigSource. 

11 contributo alla scena indie di 
questo giovane sviluppatore cali- 
forniano, però, certo non si limita 
ai soli due titoli appena citati. Ba- 
sta recarsi sul suo blog personale, 
infatti, per capire che Derek Yu si 
configura come un artista a tut- 
to tondo, capace di operare con 
successo anche come illustratore 
classico, artista del pixel e fotogra- 
fo del videogame (a tal proposito si 
veda il suo 'The Accidental Video 
Game Porn Archive", ma qui ci fer- 
miamo). Terzo, ma non per questo 
ultimo, c'è Timothy Fitz, personag- 
gio decisamente meno estroverso 



dei precedenti e no- 
to principalmente per 
il suo blog sulla teo- 
ria del "continuous 
deployment" (incom- 
prensibile a chi non 
mastica pane e codi- 
ci ad ogni pasto), che 
però ha contribuito 
al concretizzarsi tan- 
to dell'appuntamento 
lagato alla SuperHap- 
pyDevHouse, 
quanto dell'infrastrut- 
tura del TiGdb. Ora, a 
prescindere dalle ec- 
centricità dei singoli, 
ciò che più lascia 
sbalorditi è la fertili- 
tà del tessuto sociale 
in cui sono riusci- 
ti a calarsi: forum 
con migliaia di reply, 
blog ricchi di contri- 
buti e linkati da fonti 
autorevoli, competizioni partecipa- 
te, guide all'uso dettagliate, eventi 
e manifestazioni ad hoc come la 
TIGJam... un mare magnum senza 
precedenti, in cui trovano risposte 
le domande di sviluppatori e desi- 
gner indipendenti di tutto il mondo; 
una risorsa gratuita e aperta a tutti, 
che merita di essere approfondi- 




ta direttamente "in situ". Dovesse 
anche non interessare l'aspetto te- 
orico e da "walkthrough" della 
faccenda, TIGdb rimane un archi- 
vio ragionato e ancora senza eguali, 
un luogo eccezionale per scoprire 
giochi nuovi e ritrovare quelli vec- 
chi... cosa che di questi tempi non 
è sempre scontata. Godetevela. Q 
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Quando nasce la simulazione 
della fisica nei videogiochi? 
In verità l'idea di ricreare 
virtualmente la realtà nelle sue di- 
namiche naturali (non v'impaurite, 
suvvia) vagisce quasi insieme ai vi- 
deogiochi stessi. Volendo, possiamo 
assimilare il movimento inerziale 
di alcuni classici, pensiamo ad A- 
steroids o a Lunar Lander, come il 
primo tentativo di simulare la fisi- 
ca dei corpi sottoposti a determinati 
stimoli (accelerazione e decelerazio- 
ne, in questo caso). Lunar Lander, 
soprattutto, simulava l'attrazio- 
ne gravitazionale di un pianeta per 
sfidare il giocatore a modulare i pro- 
pulsori e riuscire ad atterrare in 
punti prestabiliti. Nonostante la pre- 
cocità di questi esperimenti, che 
ottennero un ottimo successo com- 



merciale, per parlare di un vero e 
proprio motore fisico all'interno di 
un mondo virtuale ludico (scrivere 
sempre "videogiochi" è noioso), ov- 
vero, detta in modo molto rozzo, di 
un programma associato al motore 
grafico che si occupa di simula- 
re un modello fisico newtoniano 
per determinare il comportamento 
degli oggetti sottoposti alle for- 
ze del mondo, dotandoli di valori 
come massa, frizione, velocità, re- 
sistenze varie e così via, bisogna 
aspettare il nuovo millennio. 

IL FALLIMENTO 
DEI TRIPLA A 

Nonostante la vulgata comune attri- 
buisca ad Half-Life 2 il merito di aver 
svezzato i motori fisici nel mondo dei 
videogiochi, dandogli un senso che 
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■ L'IDEA DI RICREARE VIRTUALMENTE LA REALTÀ i 

NELLE SUE DINAMICHE NATURALI VAGISCE 
1 QUASI INSIEME Al VIDEOGIOCHI STESSI ■ 

non fosse il mero spettacolo, la veri- di motori fisici, tali a volte da costrin- 

tà è che fu un altro gioco il primo a gere a delle grosse piroette a livello 

sfruttarli attivamente nel gameplay, di design per non far incappare i gio- 

ovvero il misconosciuto Psi-Ops: The catori in situazioni troppo difficili o, 

Mindgate Conspiracy di Midway. Co- peggio, in vicoli ciechi dovuti alla 

munque fu il titolo di Valve a dare perdita accidentale di qualche og- 

fama ai motori fisici, mostrandone getto. Dopo i primi anni di euforia 

alle masse le potenzialità e facen- il verdetto del mercato fu impietoso 

do sognare nuove possibilità di e, nonostante oggi sia difficile tro- 

gameplay fino ad allora nemmeno i- vare un videogioco tripla A senza un 

potizzabili. Purtroppo, come molte motore fisico integrato, è altrettanto 

altre volte è accaduto, presto i gran- difficile trovarne uno in cui quest'ul- 

di publisher si resero conto di diversi timo sia parte attiva del gameplay, 

problemi di fruibilità derivati dall'uso se non per elementi secondari. In- 
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Limbo, più avventura che puzzle game, s* 
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Portai 2 è l'unico tra i recenti tripla A che sFrutti il motore 
Fisico per qualcosa di più che Far saltare qualche barile. 






Robobliz Fu uno dei titoli usati 
per presentare l'Unreal Engine 3. 

■ ir 
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■ CIÒ CHE UN GIOCO TRIPLA A NON PUÒ ■ 

FARE, RISCHIARE, È INVECE ALLA BASE DEL 
1 SUCCESSO DI MOLTI TITOLI INDIPENDENTI ■ 



somma, tranne per alcune rarissime 
eccezioni come Portai 2, tanta tec- 
nologia sarebbe destinata a svolgere 
un ruolo meramente cosmetico, ren- 
dendo più realistiche le esplosioni 
e aumentando il senso di realismo 
delle situazioni di gioco, soprattutto 
quelle d'azione, se non fosse per la 
scena indie. 

IL PESO DEL CORAGGIO 

Ciò che un gioco tripla A non può fa- 
re, rischiare, è invece alla base del 
successo di molti titoli indipenden- 
ti. Furono diversi gli autori a capire 
immediatamente le potenzialità insi- 
te nei nuovi motori fisici e a sfruttarle 
per creare titoli originali e indifferenti 
(quasi) ai pericoli di proporre conte- 
nuti nuovi. Certo, furono molti i team 
più piccoli che prima di dedicarsi al- 
lo sviluppo delle loro idee dovettero 
aspettare che i tool più diffusi, come 



l'Unreal Engine 3 o Unity, integrasse- 
ro al loro interno tecnologie dedicate 
alla simulazione fisica, rendendo- 
le accessibili a costi non proibitivi. Il 
genere che meglio ha raccolto la sfi- 
da è quello dei puzzle game d'azione, 
che con i motori fisici ha numerose 
affinità elettive. Uno dei titoli con cui 
venne presentato al mondo il già ci- 
tato Unreal Engine 3 fu Roboblitz di 
Naked Sky Entertainment, un mix tra 
azione e puzzle game in cui si doveva 
guidare un piccolo robot incaricato di 
respingere l'attacco dei megaNOED. 
Molti degli enigmi proposti servivano 
per dimostrare le potenzialità del mo- 
tore fisico integrato nel framework di 
Epic e si basavano sulle applicazio- 
ni più ovvie di una tecnologia simile, 
come il sollevamento e il lancio de- 
gli oggetti o l'uso del loro peso per 
premere delle piastre a pressione e 
così via. Niente di nuovo, quindi, ma 



un'ottima base di partenza per quello 
che sarebbe venuto dopo. 

PUZZLE GAME PURI 

World of Goo di 2D Boy, team di 
sviluppo all'epoca formato da due 
persone, fu uno spartiacque esplo- 
sivo per il genere dei puzzle game 
basati sulla fisica. Detta in breve, ri- 
chiedeva di costruire strutture, ad 
esempio ponti o dirigibili, piazzando 
delle sfere appiccicose che si colle- 
gavano tra loro. I giocatori dovevano 
tenere conto del loro peso e della lo- 
ro estensione per raggiungere diversi 
obiettivi. World of Goo ottenne un 
successo immenso e inatteso nel- 
la sua versione PC, diffondendosi, 
presto, praticamente su qualsiasi si- 
stema da gioco esistente. Giusto a 
gennaio 2012 gli sviluppatori hanno 
vantato di aver raggiunto un milio- 
ne di download per la versione iOS, 
l'ultima uscita. Con il successo è arri- 
vata l'attenzione della grande stampa 
e dei grandi publisher. Un gioco 
come World of Goo è stato estrema- 
mente più profittevole di molti tripla 



A, i quali richiedono più copie ven- 
dute per rientrare degli investimenti 
sostenuti per realizzarli. Il messag- 
gio risuonò ancora più forte quando il 
piccolo Braid di Jonathan Blow, usci- 
to nello stesso anno del prodotto di 
2D Boy, ottenne un successo incredi- 
bile (prima su XBLA, poi su PC) pur 
essendo emerso dal nulla. Braid e- 
ra un puzzle game basato sulla fisica 
e la manipolazione del tempo, che si 
reggeva su una struttura classica, ma 
iniettandoci dentro elementi originali 
di una potenza inedita. Il tocco auto- 
riale di Blow, con quella malinconia 
di fondo nella rappresentazione che 
regalava all'azione un peso specifico 
superiore rispetto alla concorrenza, 
decretò il plauso universale di critica 
e pubblico verso la sua opera, pre- 
miata a livello di vendite e apripista 
per lo sdoganamento commerciale 
dei titoli indipendenti sulle console 
casalinghe. Non più cenerentole e- 
stemporanee, quindi, ma pezzi attivi 
e vivi del mercato che meritano at- 
tenzione e investimenti specifici. 



The Ball, nonostante l'impostazione, è basato 
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I BUONA PARTE DEGLI SVILUPPATORI DI PUZZLE | 

. GAME SI È SPOSTATA SU PIATTAFORME MOBILE . 

J E SPESSO I TITOLI PIÙ RILEVANTI ESCONO PER J 

I SISTEMI PORTATILI 



GRAVITA D'AUTORE 

Citare tutti i titoli che fanno uso della 
fisica usciti negli ultimi anni, trac- 
ciando quindi una specie di storia 
di questa tecnologia applicata ai vi- 
deogiochi indie, è un'impresa che 
va oltre lo scopo di questo artico- 
lo. Volendo dare un seguito ideale 
al successo di Braid e procedendo a 
salti in modo da rompere la consue- 
tudine cronologica, viene subito in 
mente Limbo di Playdead. Arnt Jen- 
sen lo concepisce nel 2004 su PC, 
mentre era ancora alle dipendenze 
di IO Interactive. Della prima versio- 
ne esisteva un sito teaser, eliminato 
quando il gioco divenne un'esclu- 
siva temporanea per XBLA. Come 
Braid, Limbo univa elementi platform 
a elementi da puzzle game, sfrut- 
tando il motore fisico del gioco per 
proporre rompicapi originali e ben le- 
gati con l'atmosfera generale, creata 
grazie all'uso di un bianco e nero in- 
timista e allo sfruttamento dei diversi 
piani di messa a fuoco. Oltre ai clas- 
sici oggetti dalla massa e dal peso 
differente, Limbo proponeva anche 
enigmi basati sulle proprietà dei I 
quidi, con intere sezioni allagate che 



andavano drenate o con delle cister- 
ne che andavano gestite seguendo la 
legge dei vasi comunicanti. Il succes- 
so di Limbo fu paragonabile a quello 
di Braid, soprattutto per l'impatto 
che ebbe anche su giocatori solita- 
mente poco avvezzi a guardare oltre 
ai titoli che gli propone la pubblicità. 

AZIONE E PUZZLE, UN 
BINOMIO INSCINDIBILE? 

Se consideriamo i giochi citati, a par- 
te World of Goo, viene da affermare 
senza tema di smentita che la fu- 
sione tra azione e puzzle game è la 
carta vincente per sfruttare i moder- 
ni motori fisici. In realtà sono molti 
i puzzle game puri che fanno uso 
della fisica, ma spesso sono limita- 
ti dalla mancanza di un contesto di 
più ampio respiro che ne magnifi- 
cili le caratteristiche. Eppure ci sono 
dei titoli che riescono a distinguer- 
si per originalità e che, nonostante 
l'estemporaneità, hanno successo. 
Prendiamo il lento e riflessivo Zen 
Bound 2 di Secret Exit in cui, sem- 
plicemente, bisogna avvolgere degli 
oggetti con una corda per pitturarli. 
Il ritmo è volutamente frenato per- 



ché mira a distendere il giocatore, 
senza creargli stress da frenesia vi- 
deoludica. La fisica è usata soltanto 
per dare un maggiore senso di rea- 
lismo e "presenza" degli oggetti in 
gioco. Comunque, è sempre asso- 
ciandoli all'azione, cioè legandoli a 
dei personaggi in movimento, che i 
puzzle fisici danno il loro meglio; co- 
me ad esempio il Trine di Frozenbyte, 
in cui si guidano tre personaggi con 
caratteristiche e poteri differenti. I li- 
velli sono formati da una lunga serie 
di trabocchetti da superare e puzzle 
fisici da risolvere, da soli o in coope- 
rativa con altri giocatori. C'è anche 
da combattere, ma è un aspetto 
marginale rispetto agli altri. Lo stes- 
so discorso è fattibile per The Ball 
di Teotl Studios il quale, nonostan- 
te la prima persona e la presenza di 
nemici, è incentrato sulla risoluzio- 
ne di puzzle. Il giocatore ha una sola 
arma, la palla che dà il titolo al gio- 
co, che deve essere trascinata lungo 
tutti i livelli e usata per premere pia- 
stre o spostare piattaforme. Gli stessi 
scontri contro i boss sono una prova 
d'intelligenza continua. 

ULTIMI SVILUPPI 

Recentemente il genere dei puzzle 
game fisici ha visto diversi sviluppi 
interessanti, ma pochi titoli di gran- 



de spessore. Su tutti spiccano Trine 
2, sviluppato sempre da Frozenbyte 
e molto simile al predecessore, e l'in- 
teressante Rochard di Recoil Games, 
che ha molti elementi in comu- 
ne con i Trine e gli altri giochi citati 
nel corso dell'articolo e che ripren- 
de da Half-Life 2 l'idea di un'arma 
gravitazionale. Una menzione spe- 
ciale merita Defy Gravity Extended, 
titolo misconosciuto di Fish Facto- 
ry Games che fonde in modo perfetto 
fisica, piattaforme e puzzle. Il gio- 
catore deve superare i vari livelli 
che compongono il gioco usando un 
fucile capace di creare nuclei gravi- 
tazionali che respingono o attirano 
gli oggetti. Di tutto il quadro fatto 
l'unica incognita è il futuro. Buo- 
na parte degli sviluppatori di puzzle 
game si è spostata su piattaforme 
mobile e spesso i titoli più rilevanti 
escono per i sistemi portatili, an- 
che se poi sembrano trovare sempre 
la strada del PC (vedi Angry Birds 
di Rovio). Comunque, è difficile fa- 
re previsione, soprattutto in virtù dei 
grossi cambiamenti che sta subendo 
il mercato. Il rischio è che molti si 
fissino su quanto sperimentato fino- 
ra, senza provare ad andare oltre, 
visto che di prodotti particolar- 
mente originali non se ne vedono 
all'orizzonte. Q 
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Jera qualcosa nell'arma- 
dietto dei rifornimenti 
sull'altro lato del loca- 
le, così indicava la lancetta, qualche 
tipo di corpo che irradiava calore. Si 
rilassò sullo schienale del seggiolino 
del pilota e tirò un profondo, len- 
to sospiro, visto quello che avrebbe 
dovuto fare. [...] Era la legge, scan- 
dita in maniera esplicita e definitiva 
[...]: qualsiasi clandestino scoper- 
to in una NIE doveva venire espulso 
all'atto della scoperta. Era la legge, 
ma non era stata scelta dall'uomo". 

LE GRANDI STORIE DELLA 
FANTASCIENZA 

Prima di mettere mano a Cold E- 
quations sono andato a rileggermi 
il racconto di Tom Godwin, dal qua- 
le il videogioco è stato tratto. Come 
suggeriva la prefazione di Isaac A- 
simov, l'Hard Science Fiction dello 
scrittore statunitense camminava su 
di un terreno scivoloso, reso anco- 
ra più incerto dall'acerba tecnologia 
del primo dopoguerra. Il plot de Le 
fredde equazioni, infatti, si concen- 
trava sull'assunto che le navicelle 



di soccorso nello spazio avrebbero 
dovuto trasportare una quantità mi- 
nima di carburante, così da essere 
più veloci, costare il meno possibi- 
le e non permettere alcun tipo di 
errore umano. Date queste premes- 
se, è quantomai evidente che la 
presenza di un clandestino a bor- 
do avrebbe implicato un impegno, 
in termini di massa da trasportare, 
superiore a quello massimo utile al 
raggiungimento di una precalcola- 
ta destinazione. Ora, immaginate 
di essere il pilota dell'incipit, im- 



pegnato a soccorrere una squadra 
di esploratori in pericolo di vita, e 
di scoprire che l'intruso è una ra- 
gazzina innocente. Immaginate 
di non avere il tempo di fermar- 
vi, tornare indietro, scaricarla e 
ripartire. Immaginate che i vostri 
ordini siano di espellerla dal por- 
tellone stagno della nave, così da 
garantire l'arrivo dei medicinali 
indispensabili alla sopravviven- 
za dell'intera squadra, altrimenti 
spacciata. Immaginate e pensate 
ad una soluzione praticabile. 




IMMAGINATE E 

PENSATE AD 

UNA SOLUZIONE 

PRATICABILE 



INTERAZIONE 

Il giovane sviluppatore, oltre a dimo- 
strarsi un devoto lettore di Godwin, 
ha messo in campo anche una 
personalità non banale. Avrebbe po- 
tuto prendere spunto dalle vicende 
narrate e stravolgere il tutto, addu- 
cendo le motivazioni più disparate; 
chiunque lo avrebbero capito, com- 
prendendo i motivi alla base di una 
tale scelta (dei quali, però, non vi 
posso spoilerare). Invece no. Ha op- 
tato per la strada più difficile, quella 
di raccogliere il messaggio dello 
scrittore e rendere l'esperienza pas- 
sibile di essere vissuta. Anche se 
il risultato non è dei più eclatanti, 
con piccole sbavature tecniche e un 
cruch ti me un filo troppo contratto, 
il gameplay a cavallo tra Avventura 
Grafica e Puzzle Time Attack fun- 
ziona a dovere. Il compito di trovare 
l'unica soluzione possibile al proble- 
ma viene quindi lasciato in toto al 
giocatore, che percorrerà ogni strada 
praticabile prima di trovare quella 
realmente efficace. Certo è che, in 
caso si sia allergici alla fantascienza 
o si creda che il genere Hard Scien- 
ce Fiction sia quello delle "cose 
sconce tra alieni", allora ci si trove- 
rà a lasciare il gioco a metà e molto 
prima di aver scoperto che, la ma- 
tematica, contrariamente a ciò che 
Euclide ha dichiarato nel suo V po- 
stulato, non è un'opinione. Q 
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- COMMENTO 

Fluido nella struttura ma a- 
damantino nel design, The 



Bentornati sulla pagina di 
Backstage, la rubrica virale 
per videogiocatori autoimmu- 
ni. Chi tra voi ha già letto la mia 
prima recensione su TGM sa bene 
che The Binding of Isaac rappre- 
senta un incrocio particolarmente 
riuscito tra Geometry Wars, The 
Legend of Zelda e System Shock 
2. Per venire incontro anche ai più 
pigri, facciamo un breve riassunto. 

CHE POI A ME LOREM 
IMPSUM PIACE 

La storia di The Binding of Isaac 
non è niente di nuovo: La Mamma, 
cristiana conservatrice, affida il 
proprio pensiero critico a religione 
e TV; Isaac, sartriano esisten- 
zialista, si rende conto di essere 
l'unico responsabile delle proprie 
scelte, entrando in conflitto con La 



Mamma, che per punizione lo esi- 
lia a Baranzate di Bollate (MI). Il 
piccolo deve quindi tentare la fuga 
attraverso più di 6 zone da incubo, 
ricolme di ostilità e a generazione 
casuale, in barba a qualsiasi piano 
urbanistico. 

All'inizio come unica arma Isaac 
avrà a disposizione dei gavetto- 
ni pieni di un liquido organico, 
che per semplicità chiameremo 
lacrime. Per contrastare un eser- 
cito casuale di zombi rigeneranti, 
intestini rotolanti e cavalieri dell'a- 
pocalisse, sarà fondamentale fin 
dall'inizio potenziare il frignone: 
a tale scopo, l'arsenale di armi e 
feticci include decine di dozzine 
di oggetti, la cui apparizione nel 
corso di una partita è anch'essa al- 
legramente casuale. 
Se all'imprevedibilità di livel- 




li e potenziamenti aggiungete 
l'assenza totale di respawn e l'im- 
possibilità di salvare una partita, 
capirete come l'impetuosità sia 
il primo nemico da abbattere. È 
senz'altro possibile correre verso 
la fine del gioco in preda all'en- 
tusiasmo, magari aiutati da una 
sequenza di bonus particolarmente 
utili: è parimenti possibile arrivare 
allo scontro finale come cannoni di 
cristallo, o farsi stremare dal gioco 
stesso a causa della scarsa effica- 
cia delle lacrime iniziali nei livelli 
più avanzati. 

THE LEGEND OF VON 
BAUER: ZELDA EVOLVED 

Scopiazzando Zelda in maniera co- 
sì spudorata da essere ammirabile, 
ci si fa strada a suon di chiavi e 
bombe. Se le seconde sono spesso 
più utili come armi, le prime co- 
stituiscono un elemento strategico 
fondamentale, essendo necessa- 
rie per rifornirsi o curarsi accedendo 
a scrigni, negozi e sale giochi dove 
tentare la fortuna (già che ci siete). 
In particolare le chiavi vi daranno 
accesso alla maggior parte delle ar- 
mi secondarie, incluse pozze di pipì 
assassine, missili nucleari etampax 
stagionati. Il loro utilizzo è limita- 
to, obbligandovi a sperare in bonus 
e potenziamenti, sia attivi che passi- 



dt Isaac rappresenti 
i tanto imprevedibi- 
) soddisfacente, coi 



unica guida possibile. Basta- 1 
no pochi minuti per rendersi 
conto della qualità di questo ti- 
tolo, dove alla casualità di ogni t 
partita si accompagna la consa- 
pevolezza che l'ennesimo game ' 
over non è stato questione di 
sfiga ma di una strategia errata. 
Un acquisto obbligato per le 
vittime del tasto Rewind, per 
chiunque si sia dimenticato del r 
piacere di farsi sfidare da un vi- 
deogioco e in generale per tutti 
i reduci di Skyrim. \ 

+ la casualità paga 

•< 
niubbi tra voi 



, vi, all'energia e allo sparo primario, 
rendendo The Binding of Isaac si- 
mile a uno sparatutto con elementi 
RPG (vent'anni fa si diceva "Gra- 
dius", oggi si dice "sparatutto con 
elementi RPG"). La gestione strate- 
gica di risorse limitate porta a scelte 
difficili, come l'anticipare un boss 
rinunciando a possibili upgrade o il 
fare un patto con il demonio sacrifi- 
cando metà dell'energia in cambio 
delle ali. Nella maggior parte dei 
casi verrà richiesta al giocatore u- 
na concentrazione costante, che si 
tratti di ricordare al volo gli schemi 
d'attacco del nuovo assortimento ca- 
suale di nemici o di pianificare la 
lotta per la sopravvivenza: in questo 
gioco l'economia è fondamentale al- 
meno quanto le frattaglie. 
Riguardo il comparto tecnico, sono 
da segnalare una colonna sonora 
a dir poco squisita (acquistabile a 
parte, se proprio dovete) e una gra- 
fica in flash ottimizzata da Satana. 
Che poi il tutto assomigli a Super 
Meat Boy è ovviamente dovuto al 
fatto che è solo una vostra impres- 
sione. . Q 



■ THE BINDING OF ISAAC RAPPRESENTA UN i 

INCROCIO PARTICOLARMENTE RIUSCITO TRA 

GEOMETRY WARS, THE LEGEND OF ZELDA E 

SYSTEM SHOCK 2 



Con le Radeon HD7950 le GPU "Tahiti" diventano meno esclusive, ma la vera notizia del mese 
è l'arrivo del primo tablet "serio" con cui si può anche giocare. 



I NOSTRI BENCHMARK 




I TGM Mark 12 è lo stru- 
mento con cui The 
Games Machine valuta 
'efficienza di schede vi- 
deo e computer completi 
con i videogiochi, effettuando test di veloci- 
tà su diversi titoli, caratterizzati dall'adozione 
di tecniche e librerie differenti: Crysis 2, Bat- 
man: Arkham City, DIRT3, Alien Vs Predator e 
altri, pronti a interveni- 
re in caso di necessità, 
tutti aggiornati alle lo- 
ro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, sal- 
vo in casi particolari, su 
un testbed composto da 
una scheda madre Intel 
DX79SI Extreme, con un 
processore Core i7 3960 
a frequenza standard, 16 
GB di RAM e un disco fis- 
so Seagate Barracuda 
da 7200 giri/minuto, il 
tutto alimentato da un E- 
nermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1680x1050, 1920x1080 
e 2560x1600 pixel: le 
impostazioni sono scelte 
in modo che i giochi of- 
frano la massima qualità 
visiva e un framerate ot- 
timale, per cui possono 
cambiare in base al titolo 



Medie (FPS) 




e alla risoluzione. L'andamento dei frame è in- 
dicato nei grafici con differenti linee colorate. 
Nello schema in alto, una linea orizzontale az- 
zurra posizionata all'altezza dei 45 frame per 
secondo ci ricorda il livello ideale per la "flu- 
idità" della grafica: l'occhio umano, infatti, 
comincia a percepire un movimento abbastanza 
fluido quando il computer riesce a visualizzare 
un numero di fotogrammi che varia, da perso- 
na a persona, tra i 
30 e i 60 fotogram- 
mi al secondo. Il 
valore del TGM Mark 
viene oggi calcolato 
in base al numero di 
fotogrammi prodotti 
da tutti i giochi, se- 
condo una formula 
sviluppata all'interno 
della Redazione, e 
dovrebbe dare un'i- 
dea dell'effettiva 
potenza del compu- 
ter o della scheda 
video recensiti. 
Quando si valutano 
i processori centrali, 
invece, è possibile 
che vengano utilizza- 
ti altri benchmark di 
vario tipo, per sotto- 
lineare alcuni aspetti 
del prodotto o l'ef- 
ficienza nella sua 
globalità. 
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EWS IN BREVE 



VERSO IVY BRIDGE... 
E OLTRE! 

Il sito OBR-Hardware ha pubblica- 
to la foto di un nuovo processore 
che, con ogni probabilità, è un 
"qualifying sample" di una CPU 
"Haswell", la nuova microarchitet- 
tura che Intel presenterà un anno 
dopo Ivy Bridge. Quest'ultima, lo 
ricordiamo, è prevista per il prossi- 



CPU+GPU 



destinata a prendere 



POWERVR TORNA SUI PC 

Imagination Technologies, nota un 
tempo per le GPU PowerVR Kyro 
e Kyro II, potrebbe presto tornare 
a produrre schede video per PC. 
L'obiettivo è quello di commer- 
cializzare una scheda in grado di 
realizzare immagini in ray-tracing 
in tempo reale sfruttando tecni- 
che GPGPU, un cammino iniziato 
un anno fa con l'acquisizione di 
Caustic Graphics. L'azienda sta 
sviluppando internamente un 
software di rendering chiamato 
Brasil 3.0. in erado di usare le li- 





IN COMMERCIO I NUOVI 
AMIGA0NEX1000 

A più di due anni dal primo an- 
nuncio, A-Eon Technologies ha 
cominciato a evadere i primi ordi- 
ni, spedendo i costosissimi sistemi 
AmigaOne X1000 a chi li aveva or- 
dinati in anticipo. Questi sistemi 
sono basati su un'architettura Po- 
werPC con processore dual-core 
PA-Semi PA6T-1682M a 1.8 GHz, 
dispongono di 4 GB di RAM e 
montano di serie l'ultima versione 
di AmigaOS, la 4.1 Update 5. 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna- 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o ri- 
entrano in classifica, a seconda delle occasioni. 
Così con un colpo d'occhio è possibile individuare 
subito gli affaroni del mese! 
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INTEL CORE Ì7 3960X 
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GEFORCE GTX 580 
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GEFORCE GTX 560 ti 448 core 
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RADEON HD6970 
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INTEL CORE i7 2600k 
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GEFORCE GTX 570 
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AMD FX-8150 
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INTEL CORE i5 2500k 
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GEFORCE GTX560 ti 
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RADEON HD6870 
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AMD FX-6100 
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RADEON HD6850 
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INTEL CORE i3 2100 


€10 
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AMD FX-4100 


€10 
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GEFORCE GTX 550 ti 


€9 



LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = sche- 
da madre; vid = scheda video; ssd = unità Storage 
a stato solido; mem = memorie; hdd = disco fisso; 



Borsino un po' matto quello che vi proponiamo que- 
sto mese (del resto Marzo è pazzerello per tradizione, 
giusto?), caratterizzato da un'altalena di prezzi piut- 
tosto difficile da interpretare. Dalle schede video di 
fascia medio/alta che invece di deprezzarsi acqui- 
stano valore, all'ingresso prorompente delle Radeon 
HD7900 - che hanno determinato un taglio netto del 
prezzo delle GeForce GTX580 - ce n'è davvero per 
tutti i gusti. Interessanti, a fondo classifica, i mo- 
vimenti delle CPU di fascia medio-bassa di Intel e 
AMD che, a soli 100 euro, propone un interessante 
processore Bulldozer da ben 4 core. 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 
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INTEL CORE i7 3960X 



€899 ■ INTEL DESKTOP BOARD DX79SI €300 I Ì2x RADEON HD7970 



€1.040 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza al vertice delle 
prestazioni, dall'alto dei suoi 6 core con HyperThreading e 
dei suoi 3,3 GHz che salgono a 3,9 in modalità Turbo. 



Il nuovo arrivo di AMD delude un po' le aspettative 
ma colpisce nel segno, rivelandosi un formidabile 
"motore" per una macchina da gioco. Otto core e am- 
pia possibilità di overclock sono le sue armi vincenti. 



INTEL CORE i3 2100 



Economico ma potente, questo dual-core con HyperTh- 
reading è un vero asso nei videogiochi. 3,1 GHz spesi 
molto bene, con cui è possibile giocare degnamente a 
qualsiasi cosa. 



Al momento è la prima e unica scheda madre che abbiamo 
provato per la nuova ammiraglia di Intel, per cui ci sembra 
giusto consigliacela senza riserve. 



GIGABYTE G 



Una scheda madre con socket AM3+ ottimale per la 
piattaforma "Scorpion", dotata di USB 3.0, porte SATA 
a 6 GB/s e possibilità di usare più schede video in 
Crossfire o SLI, a un prezzo davvero incredibile. 



Volete il massimo? Ma proprio il massimo? E allora non 
c'è niente di meglio di un paio di Radeon HD7970 in 
Crossfire. Possibilmente con tre monitor full-HD da usare 
in stereoscopia... 

GEFORCE GTX 560 ti 448 core 

Nvidia torna a picchiare duro sulla fascia media, con una 
scheda video dalle prestazioni ottimali, compatibile con 
CUDA e in grado di offrire un solido sistema di visione 
stereoscopica. 



€105 ■ SAPPHIRE PURE PLATINUM H67 €90 I ■ RADEON HD6850 



Piccola ma efficiente, questa scheda madre ha tutto l'in- 
dispensabile e consente l'alloggiamento di un processore 
Sandy Bridge, di 2 moduli di memoria e di una scheda 
video PCI Express. 



Il budget "minimo" per una scheda video si alza sensibil- 
mente rispetto ai mesi scorsi, ma con i giochi più recenti 
è meglio disporre di più potenza. E la HD6850 offre tutta 
quella che serve! 









MONITOR 




32 GB PC XPG GAMING SERIES V2 € 200 ■ OCZ VERTEX 3 MAX IOPS EDITION 240 GB € 399 ■ EIZO SX3031 W-BK 



€ 2.200 



Coi prezzi che corrono, conviene comprare ben 8 moduli 
da 4GB di velocissima RAM DDR3 da 1 .600 MHz, perfet- 
ta per gli overclock più spinti. 32 GB in totale dovrebbero 
bastare per tutti... 



8 GB KINGSTON KHX1800C9D3K2 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.800 MHz. 



Il drive SSD preferito da chi non vuole compromessi! Fino 
a 550 MB al secondo in lettura su porte SATA- 1 1 1 a 6Gbps 
e 500 MB/s in scrittura: un vero fulmine. 



€ 90 2x SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 230 



Il costo dei dischi fissi è aumentato, ma vale ancora 
la pena metterne due in una più veloce configurazione 
RAID: chi predilige la capienza userà un Raid-0, chi la 
sicurezza un Raid-1. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 

SAMSUNG 2443BW 

Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia. 



I 



4 GB KINGSTON KHX1800C9D3K2 € 45 ■ SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 115 II LG W2242TE-DF TFT 



Due moduli da 2 GB ciascuno della stessa memoria 
RAM DDR3, che costituisce il minimo indispensabile 
per un PC dei giorni nostri. 



Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto. 



Anche un sistema più economico merita un monitor q 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui Z 
godere giochi e film a risoluzione più elevata. § 




BIOS DI 
I SICUREZZA 
Accanto al pettine 
per il collegamen- 
to in Crossfire c'è un 
piccolo selettore che 

permette, all'occorrenza, di tornare sempre 
alle impostazioni di fabbrica. Il BIOS stan- 
dard si può infatti "flashare" per modificarne 
stabilmente i parametri di funzionamento, 
ma non sempre le cose vanno come spera- 
to... In tal caso, basta usare questo selettore 
per rimettere tutto a posto. 



= GPU POTENTE E FLESSIBILE 

Prodotta a 28nm, la GPU AMD "Tahiti prò" 
è dotata di 1.792 shader core (256 in meno 
delle Radeon HD7970) che Sapphire ha impo- 
stato a 900 MHz (contro gli 800 consigliati da 
AMD). Dispone anche di 32 ROP, 112 TMU, e 
di un ampio margine di overclock. 




= PCI EXPRESS 3.0 

Non che serva a gran che, a onor del vero, ma va giusta- 
mente detto che le Radeon HD7950, al pari delle sorelle 
maggiori HD7970, dispongono di un connettore PCI Ex- 
press di nuova generazione. È del tutto compatibile con 
le schede madri già in commercio, ma su quelle che già 
aderiscono al nuovo standard permette di trasferire i dati 
più velocemente tra la scheda e il resto del computer. 



= 3 GB DI RAM 

Ormai simili quantità di me- 
moria non dovrebbero stupire 
più nessuno, né sollevare 
dubbi sulla loro effettiva utili- 
tà: se dovessimo usare questa 
scheda con più monitor e a 
risoluzioni molto elevate, o 
per applicazioni GPGPU, 3 
giga possono tornare sicu- 
ramente utili. Viaggiano di 
default a 5 GHz effettivi e dia- 
logano con la GPU per mezzo 
di un bus ampio 384 bit. 



UN OCCHIO Al CONSUMI 

Con un'escursione di soli 165 Watt fra il fun- 
zionamento in idle e a pieno carico, e una 
speciale tecnologia che permette di limitare a 
3 soli Watt il consumo a schermo in standby, 
la HD7950 proposta da Sapphire si qualifica 
subito come una delle schede più attente ai 
consumi. Per alimentar- 
la occorrono due cavi 
a 6 poli provenienti 
dall'alimentatore. 




= DISSIPATORE EFFICIENTE 
Dotato di due ampie ventole e di un 
complesso sistema di heatpipe, il 
dissipatore scelto da Sapphire si di- 
stingue per la capacità di mantenere 
la temperatura della scheda sempre 
al di sotto dei 60° C, anche in condi- 
zioni di stress, e di farlo in modo piuttosto silenzioso. 




SAPPHIRE RADEON HD7950 OC 



Sa 



ativo: €459 



Il mese scorso abbiamo avuto l'opportunità di 
parlare delle Radeon HD7970, prime sche- 
de video di AMD compatibili con le (venture) 
librerie DirectX 11.1 prodotte con una nuova tee 
nologia a 28 nanometri e, prime, fra le altre cos 
a montare un connettore PCI Express di terza 



- appena presen 



condividere, visto i 



ratteristiche tecniche 
non ha subito variazion 



UNA SCHEDA VIDEO DI FASCIA 

ALTA CHE CONIUGA OTTIME 

PRESTAZIONI E PREZZO 

RELATIVAMENTE CONTENUTO. 

RELATIVAMENTE, EH! 



che al momento è pari a circa 60 euro. Proprio il 
prezzo può essere considerato l'aspetto più con- 
troverso del prodotto: forte di una GPU capace 
di superare senza alcun problema le prestazioni 
delle concorrenti, AMD ha preferito "livellare" la 
propria offerta su di esse, piuttosto che infierire 
con un prezzo più allettante - come fece all'epo- 

■n ni FACCIA ca delle HD3000 e 4000 ~ di 
«^™*/J fatt0 q uindi le nuove HD7950 



za cambiarne le sorti e senza 
riscriverne le regole, spingen- 
do semmai Nvidia a operare i 



Stessa è infatti l'architettura Graphics Core Next 
e stesso è il controller della memoria GDDR5 a 
384 bit, cambiano solo le frequenze di lavoro e il 
numero di stream processor a disposizione che, ir 
questo caso, scende da 2.048 a 1.792, con una 



ra intorno al 10%. Una differenza che si riflette 
nel prezzo in maniera più o meno equivalente, e 



una Radeon HD7950 a 460 e 
tamente considerata un buon 
GeForce GTX 580 a "soli" 38» 
sensata. Indubbiamente, pe- 
rò, ci troviamo al cospetto 
di un'ottima tecnologia che 
Sapphire ha saputo interpreta 
re nel migliore dei modi. 



60 euro può essere cer 



uon acquisto, ma una 

' 3Rf) annarp mnltn ni T 



I BENCHMAR 



Abbiamo messo a confronto la Radeon 
HD7950 OC di Sapphire (linee rosse) 
una GeForce GTX580 (linee verdi) e I 
"sorella maggiore" HD7970 (linee gialle), i 
me possiamo notare, il divario tra le diverse 
soluzioni è netto e si fa più evidente con l'a 
mentare della risoluzione. Chi ama giocare 
più monitor, tut- 
tavia, trova nella 

HD7950 un'otti- 



i ama giocare 







3 GB DI MEMORIA, MA SUDDIVISI 

Come la Radeon HD7950 della pagina preceden- 
te, questa scheda dispone di 3 GB di RAM GDDR5 
collegata a un (doppio) bus a 384 bit. Ma in real- 
tà sono 1,5 GB di memoria per ognuna delle due 
GPU. La memoria lavora a 855 MHz (3,4 GHz ef- 
fettivi), ma si può sempre overcloccare. 



CONSUMI ECCESSIVI 

Ciò che la GTX 590 dà in fatto di silenzio, 
purtroppo, se lo riprende in termini di consu- 
mo energetico. Per dare abbastanza corrente 
a questa scheda occorrono due cavi PCI Ex- 
press da 8 poli in uscita dall'alimentatore. 
Che deve essere potente e di buona qualità. 




= SILENZIOSISSIMA 

Mettendola a confronto con le altre schede a doppia 
GPU, la GeForce GTX 590 brilla per il bassissi- 
mo livello di rumorosità. ASUS ha scelto di seguire 
l'ottimo design di riferimento di Nvidia, ereditando 
questa caratteristica. La ventola è efficace, man- 
tiene la temperatura intorno agli 80°C, non male 
considerata la presenza di due processori grafici. 



ASUS GEFORCE GTX 590 



Produttore: ASUS 



Prezzo indicativo: € 679 



Ora come ora le GeForce GTX 590 sono le sche- 
de video più potenti in circolazione. A voler 
ben vedere, le concorrenti Radeon HD6990 
seguono a brevissima distanza e, alle risoluzioni più 
elevate, riescono addirittura a strappare un piccolo 
margine di vantaggio. Sta di fatto, però, che alle ri- 
soluzioni più in voga - fra cui anche la classica Full 
HD di 1920x1080 pixel - riesce ancora ad avere 
la meglio nella media dei frame al secondo prodot- 
ti nei videogiochi. I problemi, semmai, sono due: 
i consumi e la possibilità, in- 
dubbiamente concreta, che 
entro poche settimane AMD 
possa mettere in commercio 
soluzioni a doppia GPU basate 
su "Tahiti" sensibilmente più 
potenti. Basta infatti mettere due Radeon HD7950 
in Crossfire per superare nettamente le prestazioni 
della GTX 590, ed è piuttosto prevedibile che una 
soluzione a doppia GPU AMD possa dare risulta- 
ti del tutto equivalenti. I consumi poi sono davvero 
notevoli. Pur contenendo le frequenze di lavoro, il 
TDP di 365 Watt non è certo il migliore biglietto 
da visita per chi vorrebbe risparmiare qualche sol- 
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do sulla bolletta. Ma, del resto, le prestazioni sono 
qualcosa per cui si paga, sempre, qualcosa. E chi 
vuole il massimo non sta certo lì a guardare queste 
cose. Premesso questo, la scheda di ASUS costi- 
tuisce di fatto una riproposta del reference design 
di Nvidia per questo modello di schede video: stes- 
so PCB, stesso dissipatore, solo le frequenze di 
core e shader sono leggermente più alte, 6 e 10 
MHz in più rispettivamente. Un'inezia che natu- 
ralmente non si riflette in modo percettibile sulle 
prestazioni generali dei videogio- 
chi, ma che costituisce comunque 
quel "qualcosa in più" che fa sem- 
pre piacere. Il supporto a CUDA, 
3D Vision e PhysX restano sempre 
tre armi importanti per Nvidia, an- 
che se AMD ha accorciato notevolmente le distanze 
su tutti e tre i fronti, ma per chi è alla ricerca del- 
la scheda più potente ORA, indipendentemente da 
quanto potrà offrire il futuro, questa è ovviamente 
una soluzione ideale. Il mondo 
dell'informatica, però, premia 
sempre chi sa guardare più 
lontano... 





= MONITOR AMPIO ELEGGIBILE 

Lo schermo è più grande rispetto a quello di un iPad 2, 10,1" contro 9,7", con una 
maggiore risoluzione (1280x800 contro 1024x768 pixel), ed è dotato della tecno- 
logia Super IPS+ che ne aumenta la leggibilità in caso di illuminazione eccessiva. 
ì visione dei filmati è sempre ottimale, anche con i film in alta definizione. 




NIENTE UMTS, NIENTE GPS 

Il Prime comunica solo tramite wi-fi, perché non 
dispone di un lettore di SIM card. E non può nean- 
che dirci dove siamo esattamente, perché il guscio 
in alluminio purtroppo blocca il segnale GPS, ren- 
dendo di fatto inefficace il suo ricevitore. 



= GPU INTEGRATA 

Il SoC Tegra 3 di Nvidia, su cui è basata l'unità, 
comprende anche una GPU simile alle classiche 
GeForce che tutti conosciamo. Offre prestazioni 
nel 3D di un certo rilievo, e può anche generare 
immagini in stereoscopia per mezzo di 3D Vision. 
Tuttavia, per fruirne bisogna collegare il tablet a 
un monitor esterno abilitato. 




f= PIÙ DI UNA SEMPLICE TASTIERA 

Sembra solo una tastiera, ma non lo è: è li- 
na vera docking station capace di estendere 
le funzionalità del tablet, aggiungendo una 
porta USB, un lettore di SD card, e una batte- 
ria supplementare che prolunga l'autonomia 
dell'unità da 12 a 18 ore di utilizzo. 



NUOVO ANDROID 

Se il primo Eee Pad Tran- 
sformer era un ottimo tablet 
con Honeycomb, il Prime 
è indubbiamente un otti- 
mo biglietto da visita per la 
nuova versione 4.0 Ice Cre- 
am Sandwitch di Android. Il 
sistema operativo è retro- 
compatibile con il passato, 
ma offre ottimizzazioni 
apposite per la nuova gene- 
razione di tablet. 




= NUOVO MECCANISMO DI BLOCCO 

È impossibile usare la tastiera del primo Transformer con que- 
sta unità, perché il meccanismo di bloccaggio è cambiato. Non 
che importi gran che: in Italia tablet e tastiera sono vendu- 
ti solo insieme, togliendoci 
da qualunque tipo di im- 
barazzo. 



=li 



= COMODA DA USARE 

Il pur ottimo touch screen del Transformer Prime può 
risultare comunque ostico da usare per chi è abituato 
alla comodità della tastiera: ma niente paura, i pulsan- 
ti della docking station sono di buona qualità, gli stessi 
dei migliori netbook prodotti dalla stessa azienda. 



EEE PAD TRANSFORMER PRIME 



Prezzo indicativo 



Eee Pad Transformer è stato il primo tablet gra 3 dotato di ben 5 core ARM Cortex A9, di ci 

con Android "convertibile" in netbook: ba- quattro principali e uno "di accompagnamento" 

stava aggiungere una comoda tastiera che, che entra in funzione solo per risparmiare energ 

, era venduta separatamente. L'idea deve es- quando un solo core è sufficiente e non serve la 

piaciuta parecchio, se ASUS ha deciso di maggiore potenza offerta dalla nuova CPU. La p 

sguire sulla stessa strada senza di due core in più 



Leon Android "convertibile" in netbook: ba- 
stava aggiungere una comoda tastiera che 
però, era venduta separatamente. L'idea deve es 
sere piaciuta parecchio, se ASUS ha deciso di 
proseguire sulla stessa strada 
e, soprattutto, di estendere |(_ TRANS 

le capacità della tastiera al TUTTE LE 

punto da rendere i due com- DPR RI! 

plementi in qualche modo MnMI 

inter-dipendenti. E di ven- 
derli insieme. Il Transformer 
Prime è un vero gioiello di tecnologia. Probabil- 
mente adotta lo schermo migliore sulla piazza: ( 
ampio, brillante, leggibilissimo e sensibile al toc 
co, anche se raccoglie le impronte digitali con 
eccessiva facilità. Il processore centrale è un Te 



IL TRANSFORMER PRIME HA 

TUTTE LE CARTE IN REGOLA 

PER RIVOLUZIONARE IL 

MONDO DEI TABLET 



re ARM Cortex A9, di cui tablet a un televisore compatibile con 3D 
"di accompagnamento" Vision. Ovviamente non sono tutte rose e fiori, ma 
lo per risparmiare energia, c'è anche qualche spina: il design è bello e solido, 
jfficiente e non serve la il vetro rinforzato e la scocca in alluminio offrono 
i dalla nuova CPU. La pre- una buona resistenza a urti e sollecitazioni impro- 
;enza di due core in più si prie, ma bloccano il segnale del GPS che è stato 
a sentire subito, per chi è di fatto "rimosso" dalle caratteristiche ufficiali del 
abituato alle prestazioni di prodotto. Inoltre, il tablet funziona solo con il se- 
jno o due core solamen- gnale wi-fi e non dispone di connessione 3G, il che 
e: le applicazioni si aprono lo rende realmente utilizzabile solo in ambienti già 
)iù in fretta, sono più velo- connessi a Internet. Forse non sarà una grave 
:i nell'esecuzione, tollerano perdita, ma rende il prodotto inadatto a "connes- 
sa di altri programmi in sioni al volo" che dovranno 
) fanno bella figura con i essere necessariamente affi- / 



più in fretta, sono più velo- 
ci nell'esecuzione, tollerano 



maggiormente la presenza di altri programmi in 
background e soprattutto fanno bella figura con i 
videogiochi, dove la GPU integrata da Nvidia of- 
fre una fluidità convincente e la capacità, per ora 
unica, di funzionare in stereoscopia col legando il 



capace anche di fare da ac- 



= MICROFONO INCLUSO NEL PREZZO 

Un toccasana per chi detesta le cuffie micro- 
fonate e gli auricolari: il microfono fornito in 
. dotazione con la Re- 



QUALITA INFERIORE A X-FI 

Il fatto che la scheda sia dedicata ai videogiocatori 
non significa necessariamente che si debba risparmia- 
re su DAC e OpAmp. Il rapporto segnale/rumore di soli 
101 dB e la mancanza di driver ASIO rappresentano un 
netto passo indietro rispetto alle vecchie schede X-Fi, 
anche se ovviamente la qualità delle uscite analogi- 
che è sensibilmente superiore a quella delle schede 
integrate sulle motherboard. 




CONNETTORE 
PCI EXPRESS 

Anche se ormai non è 
più una novità in senso 
stretto, fa piacere ve- 
dere una scheda audio 
munita di un moderno 
connettore PCI Express 
x1, invece dell'ormai 
sempre più desueto PCI. 
Creative, in passato, a- 
veva mostrato molte 
reticenze a passare al 
nuovo standard. 



= ILLUMINAZIONE A LED 
Il "guscio" che protegge 
l'apparato dalle interfe- 
renze elettromagnetiche 
(oltre che dalle ditate du- 
rante la fase di montaggio 
e rimozione) ha una fine- 
strella centrale illuminata 
da due led. Anche l'occhio, oltre che l'o- 
recchio, vuole la sua parte... 




SOUNDBLASTER REC0N3D FATAL1TY 



Produttore: Creative 



Prezzo indicativo: € 149 



CI erano una volta le schede audio dedica- 
te. Erano i tempi in cui il massimo della 
vita, per un possessore di PC, era dispor- 
re di una CPU 80486 da 66 MHz o di un Pentium 
di prima generazione, di una scheda video rigo- 
rosamente targata Matrox e, soprattutto, di una 
bella scheda audio Creative SoundBlaster, con cu- 
i abbandonare per sempre i 
cigolìi gracchianti dello spe- 
aker interno (oggi ridotto al 
massimo a fare "beep" quan 
do si accende il computer o 
c'è qualche problema) in fa- 
vore di un pulitissimo (almeno 
per gli standard dell'epoca) suono a 16 bit, cam- 
pionato alla frequenza di 44,1 KHz, la stessa dei 
CD. Poi però le cose sono cambiate per il me- 
glio: tutte le schede madri hanno incominciato 
a integrare qualche codec audio e, come preve- 
dibile, le schede dedicate si sono trasformate in 
un prodotto per il pubblico più esigente. Ma og- 



L'EISC-HEDEFAUD DEDIC-ATiE 



SONO DIVENTATiElOGGETiTI 



ammara paaaai» 



gi anche questo non basta più: oggi che anche la 
più economica delle schede madri sfoggia un Co- 
dec HD-Audio a 8 canali e simulazione dinamica 
dell'ambiente, giustificare la spesa - e soprat- 
tutto l'occupazione di uno slot - per una scheda 
audio dedicata diventa sempre più difficile, anco- 
ra di più quando arriva un prodotto come questo, 
dedicato esclusivamente ai vi- 
deogiocatori (il marchio Fatai lty 
non mente) e caratterizzato da 
un giudizio complessivamente 
dolce-amaro, dovuto a un'equa 
compensazione fra le novità po- 
sitive e quelle negative, che 
possiamo riassumere come segue. La novità più 
bella è la tecnologia Crystal Voice, che farà la 
gioia di chi ama il team-speaking durante una ses- 
sione di gioco on line ma odia gli auricolari con 
microfono: permette infatti di enfatizzare la nostra 
voce escludendo tutto il rumore di fondo, il che 
torna molto utile anche nelle chiamate VolP in po- 



sti troppo frequentati. Ci sarebbe poi anche una 
tecnica chiamata Scout Mode in grado di enfatiz- 
zare il volume dei suoni più lontani (come i passi 
degli altri giocatori a distanza), ma oltre a esse- 
re un discreto modo di barare la sua applicazione 
può essere fuorviante. C'è poi quel tenero microfo- 
no fornito in dotazione che fa davvero bella mostra 
di sé, e allora perché tanto scetticismo? Perché 
dal punto di vista dell'audio ci sono troppe cose 
che fanno rimpiangere le vecchie X-Fi: il rapporto 
segnale/rumore migliore di queste ultime, per e- 
sempio, ma anche tutte quelle funzioni avanzate 
che potevano fare gola agli hobbysti della musica 
(driver ASIO, per esempio) che qui mancano del 
tutto. Insomma, a nostro giudizio si tratta di un 
prodotto un po' troppo verticale che, a conti fat- 
ti, non serve a gran che. Ma che a qualcuno può 
piacere, visto che il suono è 
mediamente più pulito rispetto 
alla classica "scheda audio in- 
tegrata" su scheda madre. 






Quando Intel vuole strafare la soluzione è semplice: basta prendere In prestito le architetture dal mondo 
dei server, e proporla ai giocatori più esigenti 
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ALTRE CARATTERISTICHE DELLA CPU 

Per il resto, troviamo i soliti miglioramenti che 
potremmo aspettarci passando da una generazio- 
ne all'altra della medesima tecnologia. Le CPU dell 
famiglia Core i7 3000, basate su una revisione dell 
chitettura Sandy Bridge chiamata Sandy Bridge-E, 
possono salire automaticamente di frequenza per mezzo 
della consueta tecnologia Turbo Boost che, però, nella su- 
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ABBONATI SUBITO! 

SCEGLI IL METODO PIÙ COMODO PER ABBONARTI: 



•POSTA Compila, ritaglia e spedisci il coupon in busta chiusa a: Press Di - Servizio Abbonamenti - Casella Postale 97 - 25126 Brescia BS 



•FAX invia il coupon al N. 030 31 9841 2 



•online sul sito www.abbonamenti.it/p5450 



•TELEFONA al N. 1 99 111 999 Dal lunedì al venerdì dalle ore 8,30 alle ore 18,30. Costo massimo della chiamata da tutta Italia per telefoni 
fissi: € 0,12 + iva al minuto senza scatto alla risposta. Per cellulari costo in funzione dell'operatore. 



•SMS da inviare al N. 335 8331 1 22 indicando nell'ordine: il codice dell'offerta 26393!Nome!Cognome!lndirizzo!Numero 

civico!Località!CAP!Sigla provinciaIS (oppure N)!S (oppure N)! per indicare rispettivamente il consenso (Si o No) alla privacy 1 e alla privacy 2 riportate 

sul coupon. Non lasciare nessuno spazio dopo i punti esclamativi come nell'esempio: 

26393!Gianni!Siani!Via Mondadori !1 !Segrate!20090!Mi!S!S! 

Entro 24 ore riceverai un SMS di conferma dal Servizio Abbonati. Il costo del messaggio inviato è pari al normale costo di un SMS. 
Il pagamento dell'abbonamento è previsto in un'unica soluzione con il bollettino di conto corrente postale che ti invieremo. 



1 anno -12 numeri 



39,90 € invece di 47,88 € 

SCONTO 1 7% 
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Informativa ex Art.13 LGS 196/2003. 1 suoi dati saranno trattati oa Sprea tditori 5.pA socio unico Medi & boti s.r.l., 
essa in rapporto di controllo e collegamento ai sensi dell'art, 2359 ce. titolari del trattamento, per dare corso alla sua rie 


onché dalle società con 
iesta di abbonamento. A 


tale scopo, è indispensabile il conferimento dei dati anagrafici. Inoltre previo suo consenso i suoi dati potranno essere t 
seguenti finalità: 1 ) Finalità di indagini di mercato e analisi di tipo statistico anche al fine di migliorare la qualità dei servizi e 
promozionali, offerte commerciali anche nell'interesse di terzi. 2) Finalità connesse alla comunicazione dei suoi dati per 
nei settori editoriale, largo consumo e distribuzione, vendita a distanza, arredamento, telecomunicazioni, farmaceutico, 
automobilistico, e ad enti pubblici ed Onlus, per propri utilizzi aventi le medesime finalità di cui al suddetto punto 1) 
menzionate è necessario il suo esplicito consenso. Responsabile del trattamento è Press Di Sri - Via Cassanese 224 2 
dati saranno resi disponibili alle seguenti categorie di incaricati che li tratteranno per i suddetti fini: addetti al customer se 
di marketing, addetti al confezionamento. L'elenco aggiornato delle società del gruppo Mondadori, delle altre aziende a 
suoi dati e dei responsabili potrà in qualsiasi momento essere richiesto al numero 030.319.82.81 "Customer Service", 
e gratuitamente esercitare i diritti previsti dall'articolo 7 del Digs.196/03 - e cioè conoscere quali dei suoi dati vengo 
modificare o cancellare per violazione di legge, o opporsi al loro trattamento - scrivendo a Press Di Sri - Ufficio Pri 
Cassanese, 224 -20090 Segrate (MI). 
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COUPON DI ABBONAMENTO 

Sì! Mi abbono a The Games Machine 

Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché 47,88 eìire^cm lo sconto del 17% 

> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 

Cognome e Nome 



Via 






N. 


Località 




CAP 


Prov. 


Tel. 


email 







> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 

30 □ Con il bollettino postale che mi invierete 

20 □ Con carta di credito: □ Visa □ American Express □ Diners □ Mastercard 



Numero 



Scad. (mm/aa) 



Firma 



Compila, ritaglia e invia questo coupon in busta chiusa a: 
PRESS-DI Servizio Abbonamenti - Casella Postale 97, 25126 Brescia 



Accetto di ricevere offerte promozionali e di contribuire 
con i miei dati a migliorare i servizi offerti (come specificato 
al punto 1 dell'informativa privacy): D SI D NO 

OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA 



Accetto che i miei dati vengano comunicati 
a soggetti terzi (come indicato al punto 2 
dell'informativa privacy): D SI D NO 

39611 020 396 01 
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Questo mese i riflettori del ConsoleMania Corner vanno a illuminare titoli molto distanti tra loro, anche come 
qualità. A fianco del per certi versi sorprendente Catherine, troviamo l'imperdibile Metal Gear Solid HD Collection 
e il gradevolissimo Soul Calibur V. Poi c'è NeverDead, che dimostra come sia facile perdere la testa... 



!: CATHERINE 



Finalmente il titolo di punta di Atlus arriva in Europa, con un devastante ri- 
tardo rispetto alle versioni giapponese e USA. A chi non sa di cosa si stia 
parlando, diciamo di non lasciarsi trarre in inganno dalle immagini, che 
potrebbero far sembrare Catherine come un titolo pseudo-hentai adatto solo a 
soddisfare i primi pruriti adolescenziali. Quello di Atlus è invece un videogio- 
co a tutto tondo, che alterna momenti di dialogo, in cui il nostro protagonista 

dovrà palleggiarsi tra l'a- 
more della sua fidanzata 
Katherine e quello della 
procace ventenne Cathe- 
rine, ad altri dove- in 
un mondo onirico abita- 
to da pecore antropomorfe 
- dovrà affrontare i suoi 
peggiori incubi, scalando 
una parete di cubi con cui 





interagire in una sorta di sbroccato ac- 
tion-puzzle game. È ottima la trattazione 
di molti temi: il tradimento sentimenta- 
le, l'eterna indecisione del trentenne che 
non vuole saperne di svoltare verso una 
vita "adulta" e la fragilità dei rapporti in- 
terpersonali con le persone amiche. Ad 
aiutare il processo empatico contribuisce 
il valido lavoro di Studio 4°C, già noto 

per aver disegnato Steam boy e Detroit Metal City: i personaggi sono carismati- 
ci e tratteggiati in modo ora grottesco, ora delicato, ora divertito. Le scalate sui 
cubi funzionano (anche se qualche problema con il sistema di controllo per- 
mane) e richiedono capacità logico deduttive non banali, il che è solo un bene 
ai fini ludici. Infine, la decorosa localizzazione in lingua italiana è riservata al 
solo testo; il peccato grave risiede piuttosto nel non aver lasciato su disco la 
disponibilità dell'audio in giapponese. Kikko 





NEVERDEAD 



Avete presente quando vi trovate davanti a una bella 
idea e poco dopo vi rendete conto che chi l'ha avuta 
non è riuscito a svilupparla in alcun modo sensato? 
Ecco, NeverDead è proprio il tipico esempio di quanto ap- 
pena descritto. I Rebellion questa volta si sono spostati 
in Giappone per realizzare uno sparatutto in terza persona 
che avrebbe dovuto conciliare l'anima action di un De- 
vil May Cry, alla tamarraggine insensata di uno Shadow of 
the Damned. Peccato che il risultato finale non sia nean- 
che lontanamente paragonabile alle allegre scorribande 
di Dante e Garcia Hotspur, risultando un'esperienza assai 
deludente sotto numerosi punti di vista. Di base il nostro 
cacciatore di demoni, tale Bryce Boltzmann, sarebbe an- 
che spassoso. Il protagonista di NeverDead, dopo aver 
tentato invano di uccidere il re dei demoni, si è trovato 
senza moglie e con una maledizione che lo rende sì im- 
mortale, ma non per 
questo infrangibile. 
Bryce può essere ri- 
dotto in pezzi, non 
molti a dir la verità, 
ma comunque non 
di rado vi ritroverete 
senza gambe, braccia 
e persino con la so- 
la testa... questo non 
vi ucciderà, perché 
potrete comunque 
muovervi, fin tanto 
che uno strano es- 
sere non deciderà di 



risucchiarvi al suo interno, dando inizio a un noiosissimo 
giochino di precisione. 

Purtroppo questa meccanica dello smembramento, supe- 
rata la fase iniziale della novità, si rivela fin troppo presto 
una vera e propria piaga, che tende a punire il giocato- 
re piuttosto che dargli un vantaggio di qualsiasi natura. 
Le poche trovate interessanti, tipo il lanciare la testa o 
le braccia in giro, sono sviluppate male, mentre i poteri 
aggiuntivi sono strozzati da un si- 
stema a slot che ne consente un 
utilizzo troppo limitato. Anche se 
non è un titolo globalmente or- 
rendo, rimane comunque molto 
al di sotto della aspettative, per 
una produzione che è rimasta in 
ballo per oltre due anni.... TMB 








PARENTALADVISORY 

Si rammenta al gentile 

pubblico, composto da 

grandi e piccini, che 

Ji upgrade planner non 

esistono: è inutile che li 

cerchiate sulle Pagine 

Gialle! 




La disoccupazione ha creato un bel mestiere 
...E IL PASTORE VUOLE FARE L'UPGRADE PLANNER! 



A volte capita anche noi Bovas di crogiolarsi nel passato. Così succede che 
ci ritroviamo a spulciare le vecchie foto, riesumando dolci ricordi come le 
fidanzatine delle medie, le gite scolastiche, i compiti in classe di Latino 
del Paolone (un vero spasso, a patto che non foste il Paolone ovviamente...), 
ripercorrendo rapidamente tutti i passaggi importanti delle nostre vite, raccolti 
in album o cartel lette che, col passare del tempo, si sono fatte sempre meno 
cartacee e sempre più digitali, eteree come lo scorrere incessante dei giorni e 
dei mesi, troppo rapido e diluito nel quotidiano grigiore della vita adulta, per 
poterlo gustare a fondo. L'unico che non ha mai condiviso con noi questi bei 
momenti, inutile dirlo, è il nostro simpatico amico Pecoraio, altrimenti noto 
come il Pastore. Così, la sorpresa è stata davvero incommensurabile quando, 
biascicando le vocali come al solito, si è presentato a noi con un librone 
di cartonato plastico chiuso da un lucchetto in acciaio inox impenetrabile. 
"Guardate cosa ho quaaaaa - ci ha detto - il mio libro dei ricooooordiiii. Volete 
vederlo?". Attoniti, abbiamo subito acconsentito. Quando mai, del resto, il 
Pastore è stato in vena di simili confidenze? Forse quella volta che aveva 
promesso di svelare tutti i nostri segreti a un giornalista de "L'Eco del Portone", 
un settimanale di bassa lega che raccoglieva i più futili pettegolezzi del 
quartiere quando eravamo giovani e spensierati. "Guardate, qui ci sono tutti i 
miei pupilli. Questo è stato il primo!", e naturalmente si trattava di una foto del 
Commodore 64. Seguito da un Amiga 1200. Poi da un altro Amiga 1200 che 
sembrava del tutto identico a quello di prima: "Ma noooo, ignoranti... questo 
ha una scheda acceleratrice al suo interno, con un processore 68030/25 
overcloccato di mezzo megahertz e 8 mega di fast RAM". Poi un PC. Poi 



un altro PC. E poi un altro ancora. E poi sempre quell'altro ancora ma con 
uno strano aggeggio che usciva dal case. Insomma, erano tutti computer. Al 
che lo abbiamo interrotto e gli abbiamo domandato se nella sua vita ci fosse 
qualcosa di più oltre a quella ferraglia, ai cluster per il calcolo in parallelo 
e cose così, ma lui con fare arcigno ci ha subito zittiti: "Non capite proprio 
nieeenteee. Riguardando questo album ho finalmente capito cosa voglio fare 
da graaandeee". Inutile manifestare il proprio disinteresse, o puntualizzare che 
lui ormai avrà già 104 anni, il Pastore è partito in quarta: "voglio fare l'upgrade 
plaaaanneeeeeeer" "che cosa!?" "l'upgrade planner... PLAN-NER". E cosa 
diavolo potrà mai essere un "upgrade planner"? "È un serio professionista che 
aiuta gli appassionati di computer ad affrontare un momento cruciale della 
loro vitaaaaa, l'upgrade del compuuuuuuteeeer!!!". Già stavamo per colpirlo 
con la nostra Mazza del Buonsenso™, quando ha aggiunto "ho deciso di 
imparare dal mio nuovo idoloooo, l'upgrade planner argentino Paco Alvarez Jose 
Donascimento, che ho deciso di intervistare in esclusiva per BovaByte". Ogni 
nostra rimostranza - dovuta anche al fatto che il signor Donascimento aveva 
un cognome tristemente evocativo - è stata vana, e così cari lettori ora vi tocca 
subire una delle nostre pessime interviste. Beh, ci auguriamo che stavolta al 
Pastore vada un po' meglio del solito anche se, a essere sinceri, tutte queste 
professioni nate dalla crisi del capitalismo occidentale a noi sanno un po' - ma 
soltanto un po', neh - di fregatura.... 

Il Pastore: Buongiorno Paco, ci parli un po' della sua professioooneeeeee 
Paco Alvarez Jose Donascimento: Molte persone, a torto, credono che un 
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computer sia soltanto un elettrodomestico, uno stupido conglomerato di 
plastica e silicio capace unicamente si compiere calcoli in rapidissima 
sequenza, lo invece ritengo che sia un lavoratore indefesso e mal retribuito, 
costretto dall'uomo a fornire degli output in cambio di una serie di input, 
sfruttato fino all'ultimo ciclo di clock in maniera autoritaria e meschina, in 
cambio di che cosa, poi? Di una lunga razione di scosse elettriche. Provateci 
voi, provateci, a mangiare le scosse elettriche, e poi vedrete se vi piacciono! 

Noi Bovas: Signor Donascimento, ma cosa fa esattamente un "upgrade 
planner"? 

Paco Alvarez Jose Donascimento: lo mi rendo conto, e forse sono l'unico 
a farlo, che per un computer gli unici momenti felici sono rappresentati 
dagli upgrade che, saltuariamente, i loro utenti operano sull'hardware. 
Certo, un pezzo di loro (magari un vecchio hard disk, o una scheda video 
obsoleta) si perde per sempre, sostituito da qualcosa di più nuovo e 
potente, ma il computer sa che da quel momento in poi le sue prestazioni 
miglioreranno. E accoglie con gioia il nuovo componente arrivato. Ecco, 
noi upgrade planner lasciamo che il tecnico o il sistemista stabiliscano 
quale pezzo sia meglio installare per l'aggiornamento, mentre noi ci 
occupiamo di tutto il resto. Scegliamo una location, stabiliamo chi debba 
essere presente, arrediamo il laboratorio e allestiamo il tavolo su cui verrà 
svolta l'operazione, in modo che sia il computer, sia l'utente, siano felici 
in questo momento importante. Insomma, noi upgrade planner cerchiamo 
di rendere magico ogni aggiornamento, in modo che possa essere 
un'esperienza indimenticabile per tutti. 

Il Pastore: Beeeeeelloooooo! Ci racconti di qualche allestimento professionale... 
Paco Alvarez Jose Donascimento: Un giorno si è presentato da noi un distinto 
signore che opera nel settore finanziario. Il suo portatile di ultimissima 
generazione cominciava a essere troppo lento quando visualizzava le immagini 
usando una di quelle gallery tridimensionali alla moda, e così con il nostro 
technical advisor (Paolo, ma tu hai idea di cosa sia un technical advisor? NdD) 
(Zitto, per carità... ndP) abbiamo pianificato un aumento della RAM da 8 a 16 
GB. La location prescelta è stato un locale alla moda, dove abbiamo organizzato 
un vero e proprio upgrade-brunch alle 11 di un martedì mattina. Tutti i colleghi 
del distinto signore sono stati invitati a condividere con lui il grande momento, 
ma io sospetto che siano venuti solo per il cathering a base di sushi. Un gruppo 
di ballerine ha improvvisato una conturbante scenografia mentre il tecnico 
provvedeva a installare i nuovi moduli di memoria RAM. 

Il Pastore: Sìiiii, questo sì che è un modo professionale di intervenire sui 

computer! E pooooi? Com'è andata a finiiiireee? 

Paco Alvarez Jose Donascimento: Il chipset - credo si dica così - del 



portatile supportava soltanto un massimo di 8 GB di RAM, quindi non 
è mai riuscito a vedere la capienza aggiuntiva. Però il distinto signore è 
stato molto felice lo stesso e ci ha confermato che il suo computer adesso 
va molto più veloce. Insomma, ha speso 10.000 euro, ma alla fine era 
molto soddisfatto. Sono davvero felice quando posso rendere la gente 
soddisfatta, per me è come una missione. 

Noi Bovas: Ma che razza di fregatura è!? 

Il Pastore: Silenziooooo! Voi non capiteeee! Questa è poesia!!! 

Noi Bovas: Vabbè, e altri episodi da (non) raccontare? 
Paco Alvarez Jose Donascimento: Una ragazza si è presentata da noi con un 
computer di tre anni fa. Santo cielo... un computer di tre anni fa, capite? È 
vecchio! Il computer andrebbe cambiato almeno una volta al mese (sante 
parooooleeee ndPastore) (SBONK! NdBovas). Beh, il nostro technical advisor - 
sempre lui - appena lo ha visto ha detto: "Santo cielo! Un computer di tre anni 
fa!" ed è corso a curarsi l'orticaria fulminante. Quando è tornato, ha sentenziato 
"troveremo una giusta location anche per questa antichità", e ha scelto di 
affittare un castello medievale. Una serie di comparse ha inscenato una partita 
"live" a Defender of the Crown, mentre il tecnico cambiava il processore, 
la scheda video, la RAM e il disco fisso, provvedendo poi a effettuare una 
copia 1:1 dei dati. Alla fine del lavoro abbiamo contato quattro contusi fra le 
comparse, un pregevole numero di astanti "rallegrati" dalla birra che scorreva a 
fiumi, e una ragazza pienamente soddisfatta: la proprietaria del computer. Il suo 
PC andava molto più veloce, ma questo non le importava più, perché alla fine è 
uscita con il tecnico. 

Il Pastore: Beeeeellooo, voglio farlo pure ioooo, il tecnicooooo. 

Noi Bovas: Pastore, sei sposato. E poi questa storia è davvero incredibile. Quale 

ragazza uscirebbe mai con il tecnico del computer? 



Paco Alvarez Jose Donascimento: 

parole. 

Noi Bovas: Nooooi? Ma per carità! 



Sembra che voi mettiate in dubbio le mie 



E così dicendo abbiamo salutato Paco Alvarez Jose Donascimento, sedicente 
upgrade planner argentino di fama internazionale. Il Pastore, che era seduto 
accanto a lui, si è immediatamente accorto di essere stato "alleggerito" del 
portafogli, così ha imbracciato la nostra Mazza del Buonsenso™ e si è lanciato 
all'inseguimento del suo idolo. Alla fine lo abbiamo visto tornare con un 
ghigno soddisfatto, senza il portafogli, ma con una proposta che non potevamo 
rifiutare, soprattutto perché aveva ancora la mazza in mano: "Alloooraaaa... Non 
è giunto il momento di un bell'upgrade per il vostro computer?". 



faville, la birreria resta sempre la location più gettonata per 
l'upgrade! (sarà, ma quando vedo un portatile in birreria... 
penso sempre che sia in mano a uno sfigato... bah! ndP) 
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Rivedere filmati d'epoca e calarvi da spettatori nella visione di alcuni dei giochi che hanno fatto storia vi esalta? Il focus di questo 
mese allora è perfetto per voi: vi consiglio di leggerlo con attenzione, potreste trovare preziose imbeccate. Nelle recensioni invece 
torniamo a parlare di Super Nintendo dopo molti mesi e non potevamo non farlo sviscerando due grandi classici. Buona lettura! 



FOCUS: 

PASSIONE 
RETROGAMING, 
PARADISO 
YOUTUBE 

Lo sviluppo di linee internet più veloci e di computer più potenti ha 
permesso negli ultimi anni l'espansione di un archivio video web 
omnicomprensivo come YouTube, fino a qualche tempo fa impen- 
sabile. Ovviamente questa fantastica opportunità mediatica non poteva 
non essere sfruttata da noi appassionati di giochi "antichi": proprio se- 
guendo questo ragionamento alcuni utenti provenienti da una celebre 
community italiana (di cui parleremo meglio più avanti) hanno deciso 
di creare Passione Retrogaming (www.youtube.com/user/PassioneRe- 
trogaming/) canale piuttosto ricco dedicato esclusivamente a filmati 
inerenti videogiochi anni 70, '80 e '90. 

Il materiale presente è molto, si parla di circa 200 clip che affronta- 
no il tema sotto vari punti di vista: si va da alcune demo introduttive di 
classici storici di fine anni '90 a registrazioni di partite, spesso incen- 
trate sui momenti topici di questo o quel videogioco. Non mancano, 
autentica chicca, riprese dirette di diversi apparecchi d'epoca in azio- 
ne: personalmente sono rimasto estasiato nel vedere svariati Game & 
Watch storici fare la loro figura, perfettamente funzionanti. 
Ottimi anche alcuni reportage con tanto di audio in presa diretta, dedi- 
cati a ritrovi importanti nel panorama degli appassionati di retrogame, 
come le riprese effettuate al Videogame History 2010 di Monza. 
Inutile dire che il fulcro reale del progetto è rappresentato dalle regi- 
strazioni di sessioni di gioco effettuate sui grandi classici del passato: 
ne troverete più di un centinaio, spesso rappresentative di scene chia- 
ve, come già detto, o di epiloghi. Non solo interessante a livello di 
documentazione e memoria, ma anche utile se si ha necessità di im- 
pratichirsi o svelare qualche passaggio fondamentale di un prodotto 
particolarmente ostico. La maggior parte delle clip è stata creata grazie 
agli emulatori, ma ve ne sono alcune, molto sfiziose, testimoni di par- 
tite giocate impiegando direttamente la piattaforma originale. Molti dei 
video presentati hanno poi connessioni con recensioni o altro materia- 
le ospitato sui server del sito madre del progetto, www.retrogame.biz. 
Si tratta di un lavoro davvero notevole, che a oggi però risulta parzial- 
mente offline, a causa di problemi tecnici tuttora irrisolti, stroncando di 
fatto sul nascere ogni tipo di opportunità di interazione tra il materiale 



Allo stato attuale del- 
le cose quindi non ci 
rimane che consolarci 
con l'ampio databa- 
se video, sperando di 
poter al più presto par- 
larvi, su queste stesse 
pagine, di tutto il por- 
tale, di nuovo attivo e 
sistematicamente ag- 
giornato. 







Nosferatu 



pprezzamento < 



inevitabilmente ale 
cercare di sfruttar 



l'inizio degli 
of Persia, por- 
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nouse a cercare di sfruttare l'appeal del 
titolo producendo nuovi giochi in gra- 
do di riproporne alcuni elementi chiave, modificandone l'ambientazione. 
Nosferatu fa parte di questa nicchia: nei panni di un eroe a cui il signo- 
re delle tenebre ha rapito la fidanzata, partiamo al recupero della stessa, 
barcamenandoci tra ambienti labirintici in cui saranno necessari rifles- 
si rapidi al momento di superare ostacoli e precipizi, e un'ottima capacità 
di esplorazione, nonché una certa attitudine a menare le mani per de- 
bellare i vari nemici. Altro elemento ripreso dalle avventure del Principe 
è il limite di tempo: non sarà quello risicatissimo di 60 minuti a cui sia- 
mo abituati, ma ogni livello dovrà essere completato rispettando un valore 
massimo prefissato. Se non ce la faremo, dovremo ricominciare da ca- 
po il quadro. Un sistema intelligente che 
aumenta la longevità del gioco senza co- 
stringerci alla frustrazione. 
Nosferatu è tutto qui: saltare, correre, i i 



)iminciare da ca- 
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lonare leve e passaggi vi 
molto a lungo se amate 
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:o che, pur non essendo eo 
"■""igiamente il suo dovere. 
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Euforia paradossa da strada: un signore chiede gentilmente a una 
giovane ragazza: "Scusi sa che ore sono?". Lei: "Certo!". E se ne va... 

Da un anfratto ghiacciato di quella che una volta era la pianura padana e 
che ora abbiamo rinominato "Lapponia sul Lambro", il vostro sempre a- 
mabile Nikazzi vi abbraccia calorosamente. E con questo gesto rischio 
l'ipotermia, quindi dovreste apprezzare il rischio. Come state, miei euforotti? 
Tutto bene dalle vostre parti? Qui, congelamento a parte, il mondo sembra gira- 
re abbastanza bene. Cioè, dimenticandosi i problemi economici, quelli legati al 
lavoro, quelli di salute (sono raffreddato senza soluzione di continuità dal '94, 
non dovrei più stupirmi di niente, eppure...), qualche litigata con amici, fami- 
liari e un piccolo diverbio amoroso. A parte questo tutto bene. Come dite? Sono 
troppo ottimista? Ma no, è che a furia di gestire questa rubrica ho fatto il callo 
all'amarezza. Se a questo aggiungete che ho vinto uno Sfiga For Life da piccolo 
e ogni mese ricevo regolarmente i versamenti, capirete che sono piuttosto al- 
lenato a escludere i fastidi quando è necessario fare un bilancio sulla serenità 
generale. Anche perché altrimenti ci sarebbe davvero da amareggiarsi parecchio 
tutti i giorni e non ne vale la pena. E con questa allegria che permea ogni respi- 
ro vi saluto e vi rimando alle solite immagini commentate. 
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UN BAGNO DI UMILTÀ 



! e due immagini sono accomunate 
unicamente dalla località specifi- 
ca in cui sono posizionati gli oggett 
,,. H uestione. E dal grado di Euforia pa- 
radossa che generano, ovviamente. Il 
primo caso spiega visivamente ai gio- 
catori più giovani e inesperti che cosa 
'tende per expert mode. Detta an- 




:uor. Ma se i so- 
urano troppo o 
troppo costosi, 
deve arrangiare, 
allora due e- 



me da comodi- 




inizia a trasformare una bancor 
vaci ma del tutto inutili nel por 



iota di denar 
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coriandoli molto vi- 



alzerebbe di 



mente denaro? Certo, 
dipende anche dalla 
banconota scelta per 
tale operazione: nel 
mio caso una moneta 
da un Euro oltre che 
non produrre nessun 
effetto romperebbe 
il meccanismo all'i- 
stante, per esempio. 
Il secondo è un sogno 
decisamente fuo- 
ri portata del povero 
cosplayaro: voleva fa- 
re Iron Man, ma si è 
trasformato nell'uo- 
mo Nastro Adesivo. 
Grazie per l'impegno 
amico, ritenta quando 
andranno di moda i 



DUE VOLTE DIETRO. 
E NON È UNA DOPPIA 
NEGAZIONE... 

Per chiudere questo mese di EP abbiamo raccolto (a caso, 
bendati, con una mano legata dietro la schiena e un bambino 
delle estrazioni del Lotto legato all'altro arto) due immagini. 
Ad accomunarle la posizione della topomodella rappresentata. Da 
amante di certi panorami dovete scusarmi, ma riproporrò ancora in 
futuro queste modelle "lato estivo" (questa non ve la devo spiega- 
re, vero? Oppure sì? Fatemi sapere...). 
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ì fa anche godere 



■ Wl Mia di uno spazio postali 
Riflessione e amarcord. 



IL CONCETTO DI GIOCO 

Perché partire da qui? Perché il 
gioco è parte, non esaustiva, del 
videogioco e perché il concetto di 
Homo Ludens deve essere appro- 
fondito. 

Nel 1938 Huizinga scrive il libro 
Homo Ludens. Egli delinea una te- 
oria dell'imprescindibile ludicità 
nel comportamento umano. In sin- 
tesi, tutte le attività umane sono 
originariamente intrise di gioco. Il 
gioco è un fenomeno culturale che 
ha una vera e propria funzione cre- 
atrice di cultura. 
Noi, inteso come uomini viven- 
ti questa epoca, siamo abituati a 
relegare il gioco solo a un aspetto 
della nostra vita, lasciando il re- 
sto alla serietà. Ma in realtà i due 
concetti non sono opponibili in 
quanto il gioco può contenere sia 
la serietà che la non serietà. 
È soprattutto il nostro mondo con- 
temporaneo ad aver sempre più 
escluso e/o allontanato il gio- 
co dalla serietà. Nel gioco esiste 
crescita e sviluppo, riflessione, ri- 
cerca, impegno, catarsi e tutto ciò 
che all'essere umano serve per for- 
mare la propria personalità. 
Se prendiamo gli sport, nati tutti 
come giochi (si pensi alla cultura 
ellenica), sono diventati talmente 
esasperati e rinchiusi in gram- 
matiche precise e imprescindibili 
da aver escluso il loro carattere 
ludico: la troppa serietà ne ha smi- 
nuito la qualità ludica (pensiamo 
anche ai tornei di videogiochi). 
Homo Ludens è tale perché è nel- 
la sua natura il gioco. Natura umana 
che, dalla nascita sino alla morte, 
aspira sempre ad un fine più alto ver- 
so una perfezione di sé e del gruppo. 
Nel gioco si sviluppa la virtù, 
quindi il fare bene, autentico e 
perfetto. 

Ciò comporta soddisfazione, sen- 
za dubbi, ma significa anche fare 
meglio di altri e quindi nasce la 
rivalità. Il premio della virtù è l'o- 
nore (i videogiocatori si battono 
e sbattono per l'onore, risultan- 
te nello sfoggiare un achievement, 
un'armatura T4 o il terminare un 



Massimo Svanoni 



gioco al 200%). Di competitivi- 
tà è intrisa la nostra società, dalle 
attività lavorative ai tecnicismi e- 
conomici, contenenti però della 
falsa ludicità, perché serve so- 
lo a nascondere disegni politici, 
economici e sociali. Sopprimen- 
do l'istinto ludico, in un mondo 
dove sport, e altri ex-giochi diven- 
tano solo seri, esasperandone la 
competitività, il videogioco si pro- 
pone come nuovo strumento ludico 
formatore di cultura. Esigenza di 
un fenomeno catartico originario, 
che riporta l'uomo a vivere la su- 
a propria natura... ma forse anche 
di più. 

Ma, allora, cosa è il videogioco? 
È necessario premettere che con- 
fondere i media porta a negare le 
peculiari caratteristiche di ognu- 
no di loro. 

Pensare che un media sia sosti- 
tuibile con un altro o migliore in 
assoluto a un altro, significa, al- 
tresì, negare una delle migliori 
affermazioni di McLuhan: il me- 
dium è il messaggio. 
Ma per arrivare a chiarire quanto 
sopra è necessario partire da alcu- 
ne definizioni. 

Che cosa è il videogioco? È una 
tecnologia, un gioco, un media, un 
prodotto culturale. È anche un pro- 
dotto artistico di una o più persone. 
Ma non è tutto. È anche una 
sequenza più o meno libera di in- 
terazioni, compiute da un soggetto, 
davanti e per mezzo di un video e 
di uno strumento elettronico pro- 
grammato e costruito a tal scopo. 
Mentre un film può esistere, inizia- 
re e finire senza che nessuno ne sia 
spettatore, il videogioco è e vive solo 
attraverso la partecipazione attiva. 
Giocatore e giocattolo sono parte 
di una stessa entità, come l'uomo 
e la vita, nell'interazione forma- 
no il gioco. 

Il videogioco non può prescindere 
dalle sue parti, si crea, si forma, si 
manifesta mentre è giocato, dando 
vita a qualcosa di unico, ogni volta. 
Ed è per questo che una misce- 
la errata delle componenti dà vita 
a un qualcosa di diverso (un pas- 



satempo, un bisogno, un rifugio, 
ma anche una prova di abilità, un 
film, un e-book, un software didat- 
tico, una demo, ecc). 
Il videogioco si presenta in varie 
forme. Storicamente i primi erano 
sequenziali e centrati sull'abilità 
del giocatore: nella maggior parte 
dei casi erano richiesti riflessi ma 
anche riflessione ed analisi. 
Oggi il panorama videoludico è 
ben più vasto, presenta prodotti 
anche non sequenziali (prendiamo 
i free-roaming) richiedenti abili- 
tà diverse, dai riflessi al ritmo, da 
capacità di micromanagement allo 
studio di percorsi di sviluppo ad a- 
nalisi impegnative. 
Alcuni prodotti puntano sull'im- 
mersione, sull'immedesimazione, 
sul simulare un'esperienza, il far 
vivere una situazione. 
Gli studi sul comportamento fisico 
della materia e il grande sviluppo 
tecnologico dell'hardware hanno a- 
perto nuove possibilità ludiche. 
Non è necessario che vi sia una 
trama definita, è proprio il mondo 
che viene presentato a offrire una 
situazione semi reale. 
Giocare Battlefield online è quanto 
più vicino possa esserci al trovar- 
si in un reale campo di battaglia, 
mancante dell'essenziale coinvol- 
gimento fisico, anche se una parte 
dei nostri sensi è coinvolta. Si è 
consci del paragone di una tra- 
gedia a un gioco, ma nel titolo in 
questione vengono poste le sole a- 
zioni decontestualizzate da una 
realtà che non si augura a nessu- 
no di vivere. Il fumo prodotto da 
granate o dal vento desertico im- 
pedisce di individuare gli obiettivi. 
Il frastuono delle esplosioni con- 
fonde la possibilità di distinguere 
la direzione di alcuni suoni o l'av- 
vicinarsi di qualcuno a noi. Può 
farci intendere, se mai ve ne fosse 
bisogno, la facilità con cui si può 
morire. Alcuni momenti sono plau- 
sibilmente reali. 

Nel plausibile finisce l'azione del 
videogioco e inizia l'immersione 
posta in atto dal giocatore. Gli è 
offerta la possibilità di integrare, 
di colmare il gap tra il verosimi- 
le e il reale. L'uomo è in grado di 
sognare e immergersi nella finzio- 
ne. Il reale sarà sempre qualcosa 
di altro ma l'uomo sarà in grado di 
porsi delle domande su esperien- 
ze che diversamente non potrebbe 
mai vivere. 

Il videogioco è un medium, quindi 
una tecnologia che l'uomo ha po- 
sto tra sé e il mondo circostante 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 

TGM BAZAR: 

forum.tgmonline.it/forumdisplay. 
php?263-TGM-Bazar (oppu- 
re tinyurl.com/tgmbazar), ove si 
compra, vende, vende e compra. 
Insomma, noi, qui, facciamo girare 
l'economia. 

TGM MAIL: 

Lo so, ho un po' ecceduto con li- 
na serie di letterozze più lunghe del 
solito. Prometto di tornare a s 
narne di più succinte. Ma voi datevi 
da fare in merito su www.tgmonline. 
il/contact, selezionando TGM Mail o, 
attraverso la solita xam@sprea.it ce 




La nostra applicazione (apps.fa- 
cebook.com/thegamesmachine/) è 
la morte sua ma www.tgmonline.it/ 
meriterebbe una visita anche solo 
per ragioni storiche. 

LA REDA: 

Anche i redattori parlano! Sincera- 
tevene richiedendo la trascrizione 
originale delle loro parole via re- 
dazione@tgmonline.it. 



SOPPRIMENDO L'ISTINTO LUDICO, 

IN UN MONDO DOVE SPORT E 

ALTRI EX-GIOCHI DIVENTANO 

SOLO SERI, ESASPERANDONE LA 

COMPETITIVITÀ, IL VIDEOCIOCO 

SI PROPONE COME NUOVO 

STRUMENTO LUDICO FORMATORE 

DI CULTURA. ESIGENZA DI 

UN FENOMENO CATARTICO 

ORIGINARIO, CHE RIPORTA 

L'UOMO A VIVERE LA SUA 

PROPRIA NATURA... 

GABRIELE 

come estensione dei proprio sensi 

(McLuhan). 

Ma se la tecnologia (l'utensile) è 

ciò che ha permesso il processo di 

ominizzazione, dove ci può portare 

allora il videogioco? 

L'uomo dà un senso a ciò che gli 

si presenta e il videogioco offre 

semi realtà diverse a cui poter da- 
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L'UOMO IN GRADO DI IMMERGERSI 

INTEGRALMENTE NEL MONDO 

VIRTUALE NE POTRÀ USCIRE PIÙ 

ARRICCHITO RISPETTO A CHI NE 

USUFRUIRÀ DISTACCATAMENTE 

GABRIELE 

re un senso. Amplia il linguaggio, 
il bagaglio emozionale ed espe- 
rienziale di un individuo. Negare 
questo aspetto è negare la possi- 
bilità di apprendimento testuale 
dell'essere umano. Ognuno di noi 
è in grado di imparare da un testo 
(definito in senso ampio, come in- 
sieme di segni), ovviamente tutti 
siamo consci che l'esperienza mi- 
gliorerà il nostro apprendimento 
e lo perfezionerà ma è innegabile 
che a scuola si impari, che leggere 
un libro possa cambiarci il modo 
di vedere il mondo, così come un 
racconto, un film ed anche un vi- 
deogioco. 

Il videogioco ci aiuta ad allargare 
gli orizzonti delle nostre esperien- 
ze, permettendoci di viverne di 
più (paura, compassione, rabbia, 
comando, omicidio, salvezza, con- 
fusione, razionalità investigativa, 
pianificazione, ecc). 
Tutto simulato, tutto giocato, ma 
tutto un po' reale. 
La realtà riguarda il mondo ma- 
teriale, tangibile dai sensi, 
sostanziale. Ma il concetto non 
può rimanere puramente ogget- 
tivo. Nel reale possono essere 
inclusi aspetti di altri mondi (co- 
me quello immaginario o ideale), 
se li riteniamo tali. Se questi a- 
spetti inducono comportamenti e 
azioni non possiamo ignorarli. Se, 
per esempio, una paura induce a 
comportarsi in un certo modo, tale 
paura diviene reale, sebbene possa 
nascere dall'immaginario o non sia 
condivisa da altri. Pertanto la re- 
altà in cui viviamo è composta da 
tutto ciò che noi riteniamo tale. 
E allora l'uomo in grado di im- 
mergersi integralmente nel mondo 
virtuale ne potrà uscire più arric- 
chito rispetto a chi ne usufruirà 
distaccatamente. Chi si lascerà ra- 
pire e incantare avrà un'esperienza 
in più da raccontare, se sarà stato 
in grado di rientrare nel reale ope- 
rando una sana rielaborazione dei 
contenuti. Le possibili applicazio- 
ni in campo pedagogico non sono 
banali. 
That's ali folks... per adesso 

Gabriele 



Appena sul numero di Novembre, 
rispondendo a una prima lettera del 
buon Leonardo Renzi, scrivevo di 
un'immaturità nella riflessione at- 
torno a questo nostro passatempo. 
Scrivevo della mancanza di una co- 
scienza collettiva, o meglio, della 
presa di coscienza dell'appartenen- 
za a una linea evolutiva. 
Non mi contraddirò, per il mo- 
mento. Per la maggior parte dei 
giocanti, il videogioco è percepi- 
to come una forma di distrazione. 
Ho ammesso, però, che non è det- 
to che lo sia. 

E riconosco anche l'esistenza di Li- 
na piccola minoranza di giocatori 
attenti. 

A te, Gabriele, piace raccontare. E 
nel raccontare, cercare la riflessio- 
ne. Ora sei andato oltre.- hai messo 
da parte il racconto e ti sei gettato 
nell'analisi (sempre con la stessa, i- 
dentica passione, tra l'altro). 
In realtà è proprio tutta la questione 
di queste esperienze extra-reali a 
essere filosoficamente interessante-, 
il sogno? Il sogno a occhi aperti? Il 
contesto romantico di un romanzo? 
il sapore di un film e di un serial? 
Ne siamo travolti. Ne siamo dipen- 
denti. Abbiamo bisogno di qualcosa 
da vivere, o qualcosa in cui crede- 
re, se preferite. 

Conosco diverse situazioni al limite 
dell'estremo ma non ne scriverò. 
Sopra a tutto questo, il videogioco 
ha la possibilità teorica di moltipli- 
care le sensazioni, sino a oscillare 
sul confine con il reale. 
Ammesso che la definizione di rea- 
le non possa venire adeguatamente 
aggiornata. 
A voi. 

MEMORIE DI UN VIDEO- 
GIOCATORE -SECONDA 
PARTE 

Nota dello xam: questa lettera prose- 
gue dal numero precedente. Se non 
ne avete letto la prima parte, ordina- 
te immediatamente l'arretrato! 

3 - Dal Commodore al Personal 
Computer 

Era veramente arduo rimanere al 
passo col progresso tecnologico. 
Pochi mesi dopo aver acquista- 
to il Commodore 64, già usciva il 
Commodore 128 e in breve i pri- 
mi PC fecero la loro comparsa sul 
mercato. 
Personalmente sfruttai al massimo 



ARARE A GIUOCARI 

Azatoth mi segnala un interessante decalogo per migliorare l'esperien- 
za di gioco di Skyrim. Si tratta di una raccolta di parecchie questioni 
che abbiamo già discusso e di una serie di regole che, personalmen- 
te, tengo in considerazione da tempo. Ma è una lettura che vi consiglio, 
prima di iniziare, non solo il titolo Bethesda, ma un qualsiasi gioco di ruo- 
lo, un free roaming o un'esperienza ricca. 
tinyurl.com/skybetter 




la mia macchina, almeno per un 
quinquennio, riducendomi a scoc- 
ciare la "patelleta" del registratore 
di cassette affinché ingoiasse l'en- 
nesimo nastro ma, di ritorno dal 
servizio militare, ormai i tempi 
erano maturi per l'acquisto suc- 
cessivo. 

Seguendo l'esempio degli acquisti 
mirati dei giochi, scelsi con cura il 
primo PC. 

M'informai presso i computer sto- 
re della zona, individuando in una 
famosa catena teutonica, la scel- 
ta migliore. 

I primi giochi furono un flop; forse 
li scelsi senza accuratezza, for- 
se fu semplicemente sfortuna, ma 
di certo non mi entusiasmarono. 

I primi titoli degni di nota furo- 
no alcune avventure grafiche le 
cui scatole ingombranti occuparo- 
no per molti anni gli scaffali della 
mia cantina, ma fu un titolo acqui- 
stato quasi per caso, la cui storia 
ricordava lontanamente "La ta- 
verna delle avventure" a segnare 
l'inizio della nuova era: "The Elder 
Scrolls: Daggerfall". 

II mondo di Daggerfall, ambientato 
in un mondo fantasy/medievale, e- 
ra vastissimo. 

Forse fu questa sua particolari- 
tà, che di fatto gli accreditava una 
longevità quasi assoluta, a colpir- 
mi: lo slegava in modo definitivo 
da tutti quei game imprigionati in 
schemi, livelli di gioco incastrati 
l'uno dell'altro. 

A cavallo o a piedi si poteva let- 
teralmente andare in ogni luogo, 
visitare manieri, grotte, castelli 
e palazzi: a dispetto dei nume- 
rosi difetti presenti nel gioco, la 
sensazione di esplorare un mon- 
do immenso e nuovo era tangibile, 
tanto più che le avventure gene- 
rate casualmente sembravano non 
avere mai fine, modellandosi sul- 
le caratteristiche fisiche e morali 
del personaggio scelto, che au- 
mentavano man mano che la storia 
proseguiva: accanto a una traccia 
principale, ve ne erano altre centi- 
naia, del tutto secondarie, ma non 
per questo meno affascinanti. 
Daggerfall può essere a buon tito- 
lo considerato la pietra miliare dei 



giochi su PC, almeno per quanto 
mi riguarda. 

Sulle ali dell'entusiasmo decisi di 
andare oltre e puntai al titolo che 
tutti bramavano. 
4 - Sliding doors in negozio 
Ormai tendevo a qualcosa di più. 
Sapevo, o meglio immaginavo le 
potenzialità del PC, potevo per- 
mettermi qualcosa che sfruttasse 
appieno le sue caratteristiche, un 
gioco che decretasse il tramon- 
to definitivo del 2D, che potesse 
portarmi verso una sorta di intrat- 
tenimento definitivo. 
Erano gli anni di Tomb Raider: La- 
ra Croft, l'eroina agile e pettoruta 
del gioco, era dappertutto, sulle ri- 
viste, sui manifesti in città, in tv e 
fra i discorsi dei miei amici (o nel 
tour degli U2: il videogioco sconfi- 
nava ndXam). 

Non avevo alternative, in fondo 
non le volevo, era lei che cercavo, 
ma ahimè non ero il solo... 
Fui superficiale e mi mossi con ri- 
tardo: ricordo quella mattina di 
dicembre di tanti anni fa: setac- 
ciai almeno quattro negozi, ma 
Tomb Raider era esaurito. 
Disperazione videoludica da mor- 
dersi le mani. Ero in fibrillazione. 
Che fare? Le mie cinquanta mi- 
la lire chiedevano di essere spese, 
ma io rimanevo lì indeciso sul da 
farsi, vagando alla ricerca di un 
titolo alternativo, quando la prov- 
videnza vestita con gli abiti del 
commesso dell'ultimo negozio mi 
venne in soccorso. 
In basso a destra, dall'ultimo scaf- 
fale, estrasse una confezione 
colorata e me la porse. Su di es- 
sa, impresso in modo indelebile, il 
titolo che più di tutti mi avrebbe 
accompagnato lungo la mia vita vi- 
deoludica: Civilization. 
Ora voi vi chiederete cosa diavolo 
abbiano a che fare Tomb Raider e 
Civilization, e la risposta è scon- 
tata: nulla. 

Ma io sono sempre stato un tipo 
flessibile e così accettai il consi- 
glio del commesso, portandomi a 
casa il primo titolo della saga di 
Sid Meier, nello specifico Civ II. 
Fu uno spartiacque: abbandonai 
per sempre la strada dei giochi 




d'avventura classici, cui in un cer- 
to modo lo stesso Daggerfall si 
avvicinava e divenni un accanito 
fan non solo della serie madre Ci- 
vilization, ma anche di molti altri 
titoli ispirati alla strategia, quali 
Age of Empires. 
Tuttavia il primo amore non si 
scorda mai e, prendetelo come 
parere del tutto personale, uno 
strategico che si rispetti deve es- 
sere gustato con calma, con una 
tazza di caffè fumante accanto al- 
la tastiera, senza la frenesia di 
dover muovere armate o unità sul 
video prima del computer: lo stra- 
tegico per eccellenza deve essere 
a turni e Sid Meier lo aveva capi- 
to da tempo. 

Intanto il tempo passava ineso- 
rabile. 

Furono anni di grandi passione, 
davanti allo schermo, ma an- 
che tra amici ed amiche: c'era 
la passione videoludica e quel- 
la più genuina che si consumava 
in modo silenzioso con sguardi 
e strusci colpevoli. Nei pomerig- 
gi trascorsi davanti al monitor, 
tra omini virtuali che rincorreva- 
no palloni e astronavi aliene in 
lotta tra loro, si consumavano i 
primi amori, le parole non dette, i 
segreti che solo alcuni sguardi ru- 
bati potevano rivelare. 
Al cospetto dello schermo e del- 
le immagini grafiche sempre 
più perfette i miei amici con- 
sumavano la loro incapacità di 
dichiararsi a mia sorella, io face- 
vo altrettanto con le loro e così 
con la scusa vigliacca di trascor- 
rere pomeriggi in mia compagnia 
ci contorcevamo il cuore costretti 
ad impugnare un joystick (suona 
proprio male questa frase, ma sa- 
rà colpa della mia mente deviata 
ndTMB), incrociando di tanto in 
tanto lo sguardo cercato. 



DAGGERFALL PUÒ ESSERE A 

BUON TITOLO CONSIDERATO 

LA PIETRA MILIARE DEI GIOCHI 

SU PC, ALMENO PER QUANTO 

MI RIGUARDA 

ROBERTO B. 



5 - Italiani, popolo di pallonari 
Cambio PC e con esso giungono 
nuovi titoli, in breve la serie FI- 
FA della EA SPORTS si affermerà 
come il titolo di riferimento: e- 
ra il 1996. 

L'Italia e il pallone, si sa, van- 
no a braccetto e un italiano che 
si rispetti non può non cimentarsi 
almeno una volta con la sport na- 
zionale, oltre che sull'erba anche 
sui monitor. 

Tuttavia la passione sportiva vir- 
tuale iniziò di fatto con un altro 
titolo della EA Sports, ovvero NBA 
96, ma fu con la versione calci- 
stica che il divertimento toccò 
punte mai viste: la grafica e il so- 
noro del gioco per quei tempi 
rasentavano la perfezione, il com- 
mento in inglese ("a shoot!!!") è 
un qualcosa che ricordo ancora 
con piacere. 

Trascorsi pomeriggi e serate intere 
con FIFA e la sua serie, ma l'in- 
fluenza di Civilization colpì anche 
lì: cercavo la versione strategi- 
ca di FIFA e dopo alcuni incidenti 
di percorsi caddi come una pe- 
ra matura su Football Manager 
(all'epoca Scudetto) e fu l'inizio 
di intere notti insonni. 
Una volta lessi che se alle tre del 
mattino la luce del vostro vicino 
è accesa, è perché ha la vescica 
debole o sta giocando a Football 
Manager. Personalmente non lo 
so, anche perché ho sempre gio- 
cato a luci spente, ma è certo che 
io come tanti miei amici siamo in 
credito di tanto tanto sonno nei 
confronti della SI Games. 
Potrei dilungarmi sulle mie vicen- 
de calciof i le a FM, ma non credo 
sia la sede giusta, ognuno ha le 
sue avventure da raccontare, che 
si tratti di Real Madrid o Cavese; 
l'unica cosa che ha senso ricorda- 
re è che, ancora una volta, dopo 
"La taverna delle avventure", il 
gameplay vinse sulla grafica. 

6 - L'epoca dei pirati 
Pirateria. Argomento scottante 
con cui più o meno tutti ci siamo 
imbattuti. Può darsi abbia segui- 
to la massa, ma non ho scritto 

in fronte "idiota": se potevo ac- 
quistare un titolo a un quarto del 
prezzo normale, perché non farlo? 
Cominciai a cavalcare quell'on- 
da. Ognuno di noi in fondo aveva 
un amico vicino che scaricava e 
masterizzava, che scaricava e ma- 
sterizzava... 

Giunsi a prendere anche dieci 
titoli al mese, ma ben presto col- 



lassai su me stesso, incapace per 
mancanza di tempo a gestirne più 
di due/tre alla volta. 
Era lussuria. E superficialità. 
Scelsi la quantità a dispetto della 
qualità, bramavo il titolo succes- 
sivo ancor prima di finire l'ultimo, 
mi sentivo peccatore, ma conti- 
nuavo a peccare. 
Poi, un giorno come un altro, 
giunse la notizia che lui, il mio a- 
mico, era stato "beccato". Finì la 
benzina e forse fu un bene (non 
certo per il mio amico), ma riuscì 
a tornare su livelli più accettabili, 
di gestione e di morale. 
La passione, quella vera, dovreb- 
be essere un poco sofferta, se è 
troppo facile smarrisce la fiamma 
ardente che l'alimenta: col tem- 
po lo capii. 
7 - Conclusioni 
Che tuffo nel passato. 
In fondo ho raccontato a mio fi- 
glio quello che sono stato. Quanto 
tempo ho dedicato ai videogame? 
Troppo forse, eppure ancora oggi, 
appena ho un momento libero, tra 
il lavoro e la famiglia, tra i figli e 
impegni vari, eccomi seduto sulla 
mia postazione videoludica. 
Sono maturato, lo posso dire. 
Non compro molti giochi, li scel- 
go con cura come un tempo, li 
sfrutto appieno, mi compiac- 
cio ora anche della grafica che 
ha raggiunto livelli quasi da film, 
talvolta mi cimento in qualche 
sparatutto che, tra game story e 
leggi fisiche, sono dei veri e pro- 
pri gioielli (la Orange Box della 
Valve fa bella mostra di sé accan- 
to a libri e DVD), ma gli strategici 
rimangono il mio genere preferito. 
Sono un nostalgico, lo ricono- 
sco, ma sono anche pragmatico e 
non potevo tenere quello scatolo- 
ne zeppo di CD e DVD ancora per 
molto. Ho scelto allora alcuni ti- 



toli, li ho riesumati letteralmente 
dalla cantina per portarli in ca- 
sa, per dar loro una ripulita e 
trovargli un posto come si fa coi 
capolavori nei musei. Civilization 
e Daggerfall, FM e Syberia, Age of 
Empires e Quake. 
Faccio parte dell'ultima gene- 
razione di giocatori di PC? Può 
darsi, credo che il futuro dei vi- 
deogame sia la console, lo dico 
con amarezza perché chi gioca 
su PC in fondo cerca l'illusione 
di un controllo sulla macchina, 
dalla combinazione di tasti sulla 
tastiera, del settaggio della grafi- 
ca, sino ad arrivare ai mod. Tutto 
questo sulla console non avviene, 
almeno non per ora, chissà mai 
dove ci porterà la tecnologia, se 
penso che solo vent'anni fa inter- 
net era sconosciuto... 
La console è immediata, diret- 
ta, infili il dvd e boom... eccoti il 
gioco, i suoi controller sono sem- 
pre più interattivi, anzi addirittura 
non ci sono più, noi siamo il con- 
troller: come può competere il 
vecchio caro Personal Computer? 
Solo il futuro potrà rispondere a 
questa domanda, intanto mio fi- 
glio mi ha ascoltato con interesse 
e questo mi basta: ha chiesto di 
quella e di quell'altra coperti- 
na, lui che sta crescendo a Mario 
Kart e Wii. 

Nei suoi occhi però brillava qual- 
cosa, una luce che credo di 
conoscere e la sera a tavola ha 
fatto una domanda a sua ma- 
dre, parole che mi hanno stretto il 
cuore in una morsa: "mamma, ma 
giocavi anche tu a Bolle Bolle?" 
Roberto B. 



AU REVOIR 

Certo che se andate avanti così mi 
mandate in pensione. 



VOGLIAMO PARLARE 
DI CLASSIFICHE? 



A 

111 



dventure Gamers ha stilato la classifica delle 100 migliori avventure. 

Cliccate e dissentite numerosi. 

tinyurl.com/topadve 




A cura di: Adso adso@sprea.it 



PIRACY RULEZ 



Adso da Melk è uno dei fondatori di NOI, si è 

occupato dell'organizzazione di eventi legati 

al gaming quali World Cyber Games, NGI Lan 

e Smau ILR Stimato in redazione, il buon 

Luca si rivela prezioso da inseguire a ogni 

chiusura numero. E spesso anche oltre. 



Parliamo di un argomento serio, 
attuale e sulla bocca di tutti visti 
gli ultimi avvenimenti che hanno 
portato alla chiusura di famosi siti di 
scaricamento selvaggio. 
Sì, si parla di DRM e pirateria. 

Da quando esiste internet il sot- 
toscritto in buona ed affollata 
compagnia commette, sapendo 
bene di farlo, dei veri e propri fur- 
ti scaricando illegalmente della roba 
che qualcuno ha pagato e ha spe- 
so del tempo per fare. Certo, pago la 
connessione, l'hardware e financo la 
corrente elettrica ma per quanto ri- 
guarda tutto ciò che è scaricabile 
me sbatto altamente: so che è sba- 
gliato, so che è illegale ma posso 
farlo e lo faccio. 

Pericolosa ammissione di colpa? Ma 
non scherziamo: sono convito che 
il 99% dell'utenza internet scarichi 
la qualunque e lo dimostra il fat- 
to che, quando qualcuno mi chiede 
un consiglio su quale connessio- 
ne più o meno costosa scegliere, mi 
chiede sempre "a quanto scarica?" 
con quello sguardo lì, un po' porci- 
no, un po' da bambino di fronte alla 
cioccolata, un po' da sottoscritto di 
fronte a una pentola di cassoeula. E 
sappiamo che non mi chiede certo 
"quanto veloce è Wikipedia? Posso 
leggere velocemente notizie e conte- 
nuti da tutto il mondo?" 
Poi certo, mi si dirà, è un problema 
di percezione. La "gente normale" 
è, secondo il mio modestissimo pa- 
rere, intimamente convinta che "su 
internet è tutto gratis". Non per- 
cepisce il fatto che la cosa sia in 
qualche modo illegale, e si lamenta 
quando quello che anelano "vie- 
ne giù lento" o, peggio ancora, non 
è quello che si aspettavano, il file è 
corrotto, il film che speravano di ve- 
dere quella sera è irrimediabilmente 
un porno di quelli più turpi (quando 
non un bel virus). 

La questione del "tutto gratis" è an- 
nosa e porta alla mia memoria tutta 




la battaglia fatta ai tempi di N- 
Gl sul "pagare per giocare online" 
che, quantomeno fino all'arrivo del 
fenomeno massivo World of Warcraf- 
t, pareva una vera e propria eresia 
condannabile con pene che nemme- 
no il miglior Torquemada ai tempi 
della inquisizione spagnola poteva 
immaginare. 

Ora, torniamo al mio personalissimo 
pensiero, anche un po' banalotto: 
non solo il download non è un dirit- 
to ma, sempre a mio personalissimo 
avviso, non lo è manco l'accesso al 
Rete delle Reti. 

Ricordo un fatto probabilmente già 
citato durante una conferenza pres- 
so una Università milanese dove 
ero, incredibilmente, stato invita- 
to tra ben più blasonati relatori: uno 
studente sosteneva fortemente che 
l'accesso a internet dovesse essere 
garantito gratuitamente a tutti, visto 
che permetteva di accedere a milio- 
ni di informazioni altrimenti negati 
alle masse. Lo redarguii con una fra- 
se salace "le biblioteche pubbliche 
esistono da centinaia di anni e sono 
praticamente gratuite, eppure non le 
ho trovate mai affollate. A quale ti- 
po di Informazioni negate alle masse 
ti stai riferendo?", e vuoi la mole del 
sottoscritto, vuoi il barbone esagerato 
che incute timore, il povero malcapi- 
tato non riuscii a rispondere. 
La pirateria esiste, e ne usufruiamo 
tutti già dai tempi delle cassetti- 
ne (voglio dire, quando avevo 13/14 
anni avevo tipo 100 cassette regi- 
strate e forse 10 dischi), ma non 
è un diritto e nemmanco un vanto, 
non è nulla di cui andare fieri o mo- 
strare con orgoglio. 
Ancora mi interrogo sul significato 
di un evento a cui ho assistito du- 
rante uno SMAU di eoni fa, quando 
all'interno del padiglione dedica- 
to al settore dei videogiochi, farcito 
come un maritozzo di distributori, 
produttori e publisher, due ragazzot- 
ti dall'innegabile "physique du ròle" 
(ovvero capelli lunghi, barba lunga 
e non curata e un look che ai tempi 
veniva definito "grunge") giravano 
con spocchia per tutto il padiglio- 
ne con un cartello recante la scritta 
"Piracy Rulez". Camminavano padi- 
glione per padiglione tra lo sguardo 
silenzioso e sorpreso degli operato- 
ri. Cosa volevano comunicarci i due 
baldi rivoluzionari? Che i giochi co- 
stano troppo e allora è "giusto" 
piratarli? Ma che tipo di giustizia vor- 



rebbe essere? I giochi, come tutto 
quanto è "svago", non sono un diritto 
inalienabile dell'umanità, non è giu- 
sto reclamare diritti. Sarà banale e 
privo di tatto ma se non te li puoi per- 
mettere è un problema tuo, e bon. 
Tutto è figlio della Rivoluzione Di- 
gitale, del digitai delivery e della 
trasformazione, già anticipata tra i 
tanti da Nicholas Negroponte, del 
prodotto da "atomi a byte". 
Ma è cambiato qualcosa con il digi- 
tai delivery, c'è stata una rivoluzione 
nel modo in cui fruiamo dei conte- 
nuti digitali siano essi musica, film, 
software o videogiochi? 
A mio modo di vedere non è cam- 
biato nulla, si continuano a 
comprare "prodotti" non più fatti di 
atomi, ma il metodo distributivo è 
rimasto lo stesso, con in più qual- 
che peggioramento. 
Di cosa sono proprietario quando 
compro un CD musicale? Di nulla se 
non il supporto che contiene la mu- 
sica che mi dà il diritto formale di 
ascoltarla. Ma non sono proprietari 
dei brani stessi. 

Lo stesso è con i sistemi digita- 
li: scarico un file musicale ma non 
sono proprietario della canzone 
in sé. Nei sistemi chiusi poi, co- 
me lo erano alcuni qualche anno 
fa, la questione è ancora più ter- 
ribile: sono proprietario del file su 
quel particolare hardware e basta; 
se domani dovesse uscire un nuovo 
sistema, un nuovo hardware o do- 
vesse fallire l'azienda che gestisce il 
sito dal quale ho comprato i file do- 
vrei (è uno scenario apocalittico, 
me ne rendo conto) probabil- 
mente essere costretto a 
ricomprarmi le canzoni 
nel nuovo formato. 
Steam, per esempio 
è fantastico; com- 
pro un nuovo PC, 
mi connetto con 
il mio Santo Ac- 
count e lui mi 
reinstalla tut- 
ti i giochi di 
cui sono legitti- 
mo proprietario. 
Non ci penso 
più alle key, alle 
patch, ai driver; 
ci pensa lui. 
Ma se, puta- 
caso, Steam 
dovesse esplo- 
dere? Di cosa 



sono proprietario a quel punto? Do- 
ve finirebbero i miei giochi? 
Peggio ancora: quando uscì la PSP 
rimasi alterato dal fatto che, se vo- 
levo giocare il mio Tekken anche 
su quella piattaforma, avrei dovuto 
ricomprarmi il gioco. Ma non un gio- 
co nuovo o diverso, semplicemente 
lo Stesso Identico Gioco riversa- 
to un nuovo formato che mi sarebbe 
costato gli stessi soldi. Lo trovavo 
incredibile. 

Questo non è il Futuro Digitale che mi 
aspettavo negli anni '90, agli albori di 
internet e di tutto quello che potevamo 
solo immaginare sarebbe accaduto. 
Mi sarei aspettato qualcosa di pro- 
fondamente diverso, che provo 
impacciatamente a spiegare. 
Quello che sognavo era, prendendo 
come esempio la musica, la creazio- 
ne di un "contratto di digitale" tra il 
sottoscritto e l'autore che mi avreb- 
be garantito il diritto di "possedere" 
quel particolare brano in qualunque 
formato, sistema o hardware capa- 
ce di riprodurlo. Non un prodotto in 
atomi o byte quindi, ma un Diritto 
Sempiterno di Ascolto, un patto soli- 
dale tra consumatore e autore. 
E il modello è applicabile a tutto, 
dai film, ai libri, ai videogiochi. 

Certo, è "anti-mercato" e forse un 
po' troppo "socialista"... ma di fatto 
non è cambiato nulla: continuiamo 
a comprare "cose", a copiare "cose" 
a rubare "cose". Il Futuro Digitale 
non è (ancora) qui. 



■ 
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BBC SCIENCE, la versione 
italiana della prestigiosa 
e autorevole rivista inglese 
BBC FOCUS, finalmente 
in tutte le edicole italiane. 
BBC SCIENCE offre ogni 
mese uno sguardo ampio 
e completo su scienza, 
tecnologia e futuro. 
Lo stile chiaro e diretto 
rende la lettura immediata 
e appassionante. 
Con BBC SCIENCE la conoscenza 
è alla portata di tutti. 
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IL GREMBO IN UNA STANZA 
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Bentornati sulla pagina di 
Backstage, la rubrica rivolu- 
zionaria che in meno di un 
anno ha cambiato per sempre l'al- 
bo dei pubblicisti. L'altra notte 
stavo rigirandomi nel letto in pre- 
da a dubbi sull'insonnia, quando 
a un certo punto mi sono chie- 
sto: perché, a 2012 inoltrato, ci 
sono ancora così tanti niubbi a da- 
re addosso ai viggì? Come rivelato 
in tempi non sospetti sul mio blog 
(www.tinyurl.com/rikkomblog), 
videogiocare è un'esperienza chiu- 
sa e limitata, un viaggio che non 
ci porta da nessuna parte pur ri- 
chiedendo la nostra completa 
attenzione. A meno che non siate 
il Cinese, che a trent'anni suonati 
deve sorbirsi un lavoro remunera- 
tivo e una moglie bellissima, in un 
periodo in cui Nintendo è talmente 
disperata che il prossimo software 




gratuito per 3DS sarà il jailbreak. 
Per tutti gli altri, l'esperienza 
videoludica spesso e volentieri e- 
quivale a un Assorbimento totale: 
che si tratti di trollare dragoni a 
suon di Dragonrend o di esprime- 
re la personalità di un Sim a suon 
di comodini griffati, i videogio- 
chi offrono un livello di evasione 
incomparabile. I videogiochi ri- 
chiedono la nostra partecipazione: 
se altri prodotti multimediali, ar- 
tistici o meno che siano, hanno 
modo di raggiungerci anche fu- 
gacemente, tramite un poster in 
stazione o un violinista mendican- 
te, questo non può avvenire in un 
videogioco, la cui stessa natura 
non ha alcun modo di trascende- 
re la nostra diretta partecipazione. 
È l'interazione a generare l'espe- 
rienza videoludica: nel momento 
in cui stacchiamo le mani da pad 
o tastiera, non stiamo più video- 
giocando. 

Questo ci porta a un aspetto tanto 
secondario quanto primario: l'Am- 
plificazione del gesto. La nostra 
attenzione viene sistematicamen- 
te premiata con una sensazione 
di potenza più o meno intensa, 
che si tratti di sferrare un fenden- 
te o di far partire all'assalto una 
legione: schiacciando pulsanti 
succedono un sacco di belle cose, 
tutte in attesa della nostra volon- 
tà. A differenza di quanto accade 
coi Quick Time Event: spettacolari 
a vedersi ma indipendenti dal gio- 



catore, i QTE rappresentano tanto 
una caramellina al miele per i PR 
quanto una supposta di carta ve- 
trata per gli appassionati. 
Un ulteriore aspetto fondamenta- 
le è rappresentato dai pattern (in 
italiano: pattern), la componen- 
te fissa attorno alla quale orbita 
la variabilità della nostra espe- 
rienza. I più galli tra voi avranno 
tra i ricordi d'infanzia i Libroga- 
me, dalle diramazioni narrative e 
finali multipli che, a vent'anni di 
distanza, rappresentano ancora 
l'ossatura delle più elaborate tra- 
me videoludiche. Ancor più della 
trama, è l'azione stessa a esse- 
re prestabilita: per quanto livelli o 
mob possano essere casuali, alle- 
nandosi sarà possibile sovrastare 
qualunque sfida in un particola- 
re titolo, che si tratti di Tetris o 
di Serious Sam. I videogiochi rap- 
presentano quindi una forma di 
evasione dove veniamo resi prota- 
gonisti di mondi virtuali limitati, 
prevedibili e alla nostra mercé. 
Come se non bastasse, la sod- 
disfazione e il relax derivanti da 
un tale hobby hanno costi gene- 
ralmente esigui, dove a 50 ECU 
possono corrispondere centinaia 
di ore di divertimento, come capi- 
ta a chi è ben lieto di acquistare 



l'ennesimo FIFA o Battlefield. Non 
stupisce, quindi, che tuttora so- 
cietà e mass media accampino 
qualunque scusa per incolpa- 
re i videogiochi di questo o quel 
fattaccio: la religione tutta, da 
millenni dedita a catturare la men- 
te umana tramite testi fantastici e 
opere soprannaturali, si ritrova a 
competere con i viggì per l'atten- 
zione quotidiana; la televisione, da 
decenni dedita a spremere fami- 
glie tramite il lavaggio del cervello 
di bambini e casalinghe, continua 
a invocare l'azione delle seconde 
per preservare l'attenzione dei pri- 
mi. Il che non deve dispiacere più 
di tanto all'industria cinematogra- 
fica e musicale, dove, a parità di 
livello qualitativo, un concerto o 
una serata al cinema vengono e- 
conomicamente annichilite da un 
videogioco. 

La questione non è tanto "i video- 
giochi fanno male o malissimo?", 
quanto "come osate divertirvi per 
così tanto spendendo così poco?". 
Più sani della droga, più sicuri di li- 
na discoteca, più coinvolgenti di un 
salmo, più longevi di un album della 
Tatangelo, i videogiochi rappresen- 
tano oggi il miglior investimento 
possibile per chi voglia rilassarsi 
con poco restando single. 
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